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La presente tesis titulada: Uso del juego en el aprendizaje del área de matemática 
en los alumnos de 5º grado de Educación Primaria en la Institución Educativa Corazón  
de Jesús, UGEL Nº 06 vitarte, 2014, tuvo como objetivo principal: Determinar la relación 
que existe entre el uso del juego  y el aprendizaje del área de Matemáticas de los alumnos 
de 5º grado de educación primaria en la Institución Educativa Corazón De Jesús, UGEL  
Nº06 Vitarte, 2014. La metodología utilizada fue de tipo básica, con un nivel descriptivo – 
correlacional; el método utilizado fue el hipotético – deductivo, y el diseño fue no 
experimental, transversal. Los instrumentos utilizados para medir la frecuencia del uso del 
juego y el aprendizaje de la Matemática fueron los cuestionarios para ambas variables, los 
mismos que se aplicaron a una muestra que estuvo conformada por 15 estudiantes. Las 
conclusiones evidenciaron que el uso del juego se relaciona significativamente con el 
aprendizaje de la Matemática en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL Nº 06 Vitarte, 2014. (p < 0,05 y Rho de 
Spearman = 0,876 correlación positiva considerable). 
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 The present thesis titled: Use of the game in the learning of the area of mathematics 
in the students of 5th grade of Primary Education in the Educational Institution Corazón de 
Jesus, UGEL Nº 06 vitarte, 2014, had as main objective: To determine the relation that 
exists between The use of the game and the learning of the area of mathematics of the 
students of 5th grade of primary education in the Educational Institution Corazón De 
Jesus, UGEL Nº06 Vitarte, 2014. The methodology used was of basic type, with a 
descriptive - correlational level, the The method used was the hypothetical - deductive, and 
the design was non - experimental, cross - sectional, instruments used to measure the 
frequency of game use and learning mathematics, were questionnaires for both variables, 
the same was applied to a sample Which consisted of 15 students. The conclusions showed 
that the use of the game was significantly related to the learning of mathematics in the 5th 
grade students of primary education at the Corazón De Jesús Educational Institution, 
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El juego, como actividad social es parte inherente de toda persona cuando se 
encuentra en la etapa de la infancia y la niñez. A través del juego, se incorpora una serie de 
habilidades cognoscitivas, afectivas y motrices. Además, su aplicación en programas 
educacionales permite el logro de las competencias deseadas en los niños. Estas razones, 
son las que justifican nuestro trabajo de investigación, la que desarrollamos de la siguiente 
manera: 
La presente investigación, que se enmarca dentro de un enfoque cuantitativo, está 
dividida en 4 capítulos, que son los siguientes: 
En el primer capítulo, se presenta el marco teórico, en cuanto a los antecedentes 
nacionales e internacionales, estos  fueron recopilados, con la precisión de que sean 
similares o parecidas a la tesis que se realizó; asimismo, en cuanto a las bases teóricas 
sobre el uso de los juegos y el aprendizaje de la Matemática, estas fueron tratadas de 
diferentes formas. En cuanto a los juegos, estos fueron definidos por diferentes autores, 
tales como: Tineo, Ayarza y autores locales como: Casimiro, Tobalino, Guadalupe, 
Chumbimune y Díaz; además de las definiciones, se tuvo que precisar, características, 
diversas teorías, funciones, reglas de juegos, etc. En cuanto al aprendizaje, se recurrió a 
autores como: Facundo, Vygotsky y otros, asimismo, para las Matemáticas, se utilizaron 
autores como Dienes, Defior, etc. Finalmente se terminó con la definición de términos 
básicos. 
 
En el segundo capítulo, se trató el planteamiento del problema, en el cuál se 
explicó el quid del asunto, contextualizando y realizando proyecciones futuras, en el caso 
de la formulación del problema,  se realizó de acuerdo a la operacionalización de las 
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variables, y finalmente se adicionó la importancia, justificación y limitaciones de la  
investigación.  
En el tercer capítulo, se plantearon los objetivos, el general y los específicos, 
asimismo; se plantearon las hipótesis, tanto la general como las específicas, cerciorándose 
de tener relación problema-objetivo-hipótesis; asimismo, se identificaron las variables, y 
se realizó la operacionalización de las variables. Se estableció la metodología de 
investigación utilizada y el diseño de investigación; finalmente, se identificó a la población 
con la que se realizó la investigación y de ella se extrajo la muestra, a través del muestro 
no probabilístico. 
En el cuarto capítulo, se procedió a realizar la selección y validación de los 
instrumentos. La selección se realizó elaborando una ficha técnica en donde se identificó a 
las variables, sus características, objetivos y se elaboraron los baremos. La validación y se 
realizó a través del juicio de expertos, y la confiabilidad se a través del coeficiente de 
confiabilidad Alpha de Cronbach, para la variable 1, y el Kuder Richarson 20, para la 
variable 2. Asimismo, la presentación de los resultados, se realizaron a través de las tablas 
de frecuencia y el gráfico de barras, seguido de la prueba de normalidad, la cual nos dio la 
pauta para utilizar la estadística no paramétrica para las correlaciones, las cuales se 
realizaron en la prueba de hipótesis; finalmente se terminó con la discusión de resultados.  





























 MARCO TEÓRICO 
 
1.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÒN 
1.1.1. antecedentes a nivel internacional 
Campos, Chacc y Gálvez (2006), en su tesis El juego como estrategia 
pedagógica: una situación de interacción educativa, Santiago- Chile. La tesis tuvo 
como objetivo general proponer elementos del juego, desde el enfoque 
interaccional de la comunicación, que permitan implementarlo como una estrategia 
pedagógica, en una experiencia realizada con niños y niñas de entre 7 y 8 años en la 
Escuela E-10 Cadete Arturo Prat Chacón, perteneciente a la comuna de Santiago. 
El estudio fue de tipo exploratorio. Su diseño metodológico es mixto, dividiéndose 
en dos etapas, a saber: “etapa de categorización” y “etapa de propuesta”; la primera 
consideró un diseño no experimental transeccional descriptivo con una muestra 
conformada por 39 educandos, de ambos sexos, y la segunda, un diseño 
experimental (preprueba-postprueba con grupo control), cuya muestra contó con 
los mismos sujetos que la etapa anterior, pero dividida en dos grupos escogidos al 
azar. En la etapa de categorización los instrumentos utilizados para la recolección 
de datos fueron registros de observación semi-estructurada y entrevistas 
individuales, y los datos obtenidos se vaciaron en tablas de contenido que luego se 
analizaron cualitativamente. En la etapa de propuesta, la recolección de datos se 
realizó a través de pruebas (pre y post test), listas de cotejo, registros de 
observación, registros anecdóticos y un plenario. El análisis de los datos se hizo de 
modo cuantitativo y cualitativo, considerando los grupos control y experimental 
antes y después de la aplicación de la propuesta pedagógica. En las   
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 conclusiones se da cuenta del logro de los objetivos propuestos 
inicialmente y del proceso de la investigación. Con todo, en el presente estudio se 
realizó una categorización de aquellos elementos del juego que son significativos 
para niños y niñas de un 2º año de educación básica y que sirven de base a nuevas 
metodologías de enseñanza-aprendizaje en diversas áreas educativas. Además, se 
elaboró, desarrolló y aplicó una propuesta pedagógica en el subsector de Educación 
Matemática, en base al juego y desde el enfoque interaccional de la comunicación, 
que permitió verificar y validar, empíricamente, los resultados obtenidos en la 
primera parte de la investigación y aportar, de este modo, conclusiones y 
orientaciones a futuras propuestas e investigaciones que consideren el juego como 
una estrategia pedagógica. 
 
Acosta, Acosta y Monroy (2012), realizaron un estudio sobre las Estrategias 
lúdico-pedagógicas para la enseñanza de las Ciencias Naturales y educación 
ambiental a partir de los ejes articuladores en los estudiantes del grado tercero de 
la Institución Educativa Técnica Agroindustrial General Santander del Municipio 
De Rioblanco, sustentada en la Universidad de Tolima, Colombia. Sus principales 
conclusiones fueron: Que teniendo en cuenta los diferentes trabajos de 
investigación referentes a la utilización de estrategias lúdicas como herramientas en 
los procesos de enseñanza-aprendizaje, se puede decir con certeza que gracias al 
juego los individuos presentan un nivel más alto en su rendimiento académico y en 
sus relaciones interpersonales. Que las actividades lúdicas favorecen la 
socialización de los estudiantes. La utilización de juegos de construcción ayudan a 
mejorar y potenciar la memoria, la imaginación y la iniciativa de los niños. De 
acuerdo a Piaget y Vygotsky, la actividad lúdica es favorable para el proceso de 
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Socialización y se realiza para satisfacer ciertas necesidades en el niño. Después de 
revisar y conocer teorías, conceptos y trabajos de investigación relacionados con la 
utilización del juego en la enseñanza, se puede concluir que los juegos son una 
herramienta valiosa, para lograr que los niños desarrollen actitudes favorables para 
su aprendizaje y su vida cotidiana de una manera integral. 
 
Ballesteros (2011) realizó un estudio sobre La lúdica como estrategia didáctica 
para el desarrollo de competencias científicas, sustentada en la Universidad 
Nacional de Colombia, sus principales conclusiones fueron: La introducción de la 
lúdica en las actividades del aula contribuyó en la comprensión de la naturaleza de 
la materia, pues generó curiosidad e interés por su conocimiento, creándose las 
condiciones para la asimilación significativa de las ideas principales de la teoría 
corpuscular, en especial de discontinuidad y vacío, fortaleciéndose así 
competencias científicas. Los resultados confirman además, que la aceptación de 
las ideas sobre la naturaleza de la materia se realiza en forma progresiva, por lo 
tanto, su introducción en los planes de estudio se debe realizar desde tempranas 
edades con actividades que propicien su comprensión y de esta forma irlos 
acercando al mundo de la Química en lo referente a uno de sus núcleos 
estructurantes: la teoría corpuscular. 
 
Contreras (2014) elaboró una tesis sobre Los juegos  tradicionales como 
estrategia pedagógica para facilitar  el desarrollo  integral del niño en  edad  
preescolar. La metodología usada  fue  de  tipo cuantitativa bajo la modalidad de 
proyecto  factible apoyada  en la investigación descriptiva y de campo.  En esta  
investigación se tomó como población a  103 docentes de preescolar que laboran en 
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la parroquia  del municipio, de la cual se toma de muestra a 51  docentes a  quienes  
se les  aplicó una  encuesta  en la  escala de Likert. Para realizar esta  estrategia se 
tomó como base los principales procedimientos del método científico, haciendo 
énfasis  en  el método inductivo  y deductivo. Uno  de los objetivos es proponer 
juegos  tradicionales como estrategia pedagógicas  para facilitar el desarrollo 
integral  de los niños preescolares del Municipio Campo  Días del Estado  de 
Mérida. Los resultados obtenidos fueron que los docentes pocas veces utilizan los 
juegos tradicionales para promover el desarrollo integral de los niños. 
 
1.1.2. Antecedentes a nivel nacional 
Jara, M. (2009) en su estudio titulado Los juegos didácticos, influencia en los 
aprendizajes, área Matemática, en los alumnos de 5to grado de educación 
primaria, en las instituciones educativas estatales UGEL N 01 San Juan de 
Miraflores, llegó a las siguientes conclusiones: La aplicación del módulo de los 
juegos didácticos en los estudiantes del quinto grado de educación primaria 
respecto al desarrollo de habilidades y destrezas es satisfactoria para que mejore 
significativamente  el aprendizaje procedimental de la Matemática, en comparación 
con la metodología tradicional. Una adecuada aplicación de los juegos didácticos 
permite al alumno el desarrollo de actitudes positivas como la solidaridad y su 
creatividad por que mejora significativamente el aprendizaje actitudinal del 
desarrollo de la matemática, en comparación con la metodología tradicional. 
 
Farfán (2010) realizó una investigación en la Universidad Nacional de San 
Agustín de Arequipa que lleva por título: Aplicación de juegos recreativos 
matemáticos para mejorar la habilidad del razonamiento lógico en series 
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numéricas, para obtener el grado de Magister en Educación. Esta investigación 
tuvo el objetivo de mejorar la habilidad del razonamiento lógico matemático en 
series numéricas a través de la aplicación de juegos recreativos matemáticos en los 
niños, aplicado a una muestra de 38 niños del 3° año de primaria de la Institución 
Educativa 40208 “Padre Francois Delatte” del distrito de Socabaya – Arequipa, a 
quienes se les aplicó registros informales y fichas de observación. Las conclusiones 
arriban en que los niños del 3° año de primaria lograron mejorar la habilidad de 
razonar matemáticamente en series numéricas a través de los juegos recreativos 
matemáticos, este estudio es de tipo cuasiexperimental, con un diseño 
experimental. De esta investigación se tomó como aporte la definición de 
Matemática, para enriquecer el marco teórico. La Matemática es el estudio de las 
relaciones entre cantidades, magnitudes y propiedades, y de las operaciones lógicas 
utilizadas para deducir cantidades, magnitudes y propiedades desconocidas. 
 
Damián (2011) realizó una tesis titulada: Aplicación de los  juegos  tradicionales y  
su relación con el rendimiento académico en los niños del 1° grado  de  nivel 
secundaria del colegio de  aplicación de la  UNMSM  para  obtener el Grado  
Académico de Magíster en Educación,  mención Actividades Físicas para la Salud: 
en esta investigación se eligió a un grupo de 39 niños del 1° grado de educación  
secundaria a quienes  se le aplicó la técnica de la encuesta  en un cuestionario. La 
metodología de esta investigación de tipo  descriptiva y su diseño correlacional. 
Sus  conclusiones más  resaltantes son:  que  el  juego es  importante en el 
desarrollo  de los  niños porque les permite el placer de hacer cosas, de imaginarlas  
distintas a  como se nos aparecen,  de llegar a  cambiarlos en  colaboración con los 
demás, descubriendo en la cooperación el fundamento mismo  de su nivel social. 
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La aplicación de los  juegos  tradicionales se relación significativamente en 72.4% 
sobre  el rendimiento académico en los niños del 1° grado  de  nivel secundaria del 
colegio de  aplicación de la  UNMSM. 
 
Talaverano y Soares (2012) realizaron una tesis titulada: Juegos Recreativos para 
el aprendizaje significativo con integración de áreas en los niños del 5to. Grado de 
educación primaria de la Escuela Estatal N° 30213 Juan Lucio Soto Jeremías de 
Lamblaspata El Tambo, en el Instituto Superior Pedagógico Privado "Juan Enrique 
Pestalozzi". La metodología que han empleado ha sido como método general, el 
método científico y como método específico, el experimental. La aplicación de los 
juegos recreativos para el aprendizaje significativo con integración de áreas es de 
vital importancia puesto que las sesiones de aprendizaje se convierten en prácticas 
con dinamismo, amenas y fundamentalmente socializadoras. La importancia del 
juego en la educación es imprescindible porque pone en actividad todos los órganos 
del cuerpo. 
 
1.2. BASES TEÓRICAS 
SUB CAPÍTULO I: EL JUEGO  
1.1. Definiciones  del juego 
Por definición de juego, Tineo (2010), afirma que el juego es “una actividad 
física y mental que proporciona alegría, diversión y esparcimiento a los sujetos que 
los practican, brindando momentos de felicidad. El juego es algo espontáneo y 




Ayarza (2004) señala que el juego es “la expresión natural y el modo 
peculiar de la creación del niño. Es una actividad estructurada que consiste en el 
ejercicio de las funciones sensorio motriz, intelectuales y sociales, proporcionando 
al niño estímulos de diversa especie y orden” (p.8).  
También podemos encontrar la definición de Casimiro, Tobalino, 
Guadalupe, Chumbimune y Díaz (2008) quienes afirman que “el juego es la 
actividad natural y uno de los instintos más preciosos del niño, constituye la 
manifestación espontánea y el modo peculiar de satisfacer la necesidad de 
movimiento y acción haciendo uso de la creatividad” (p.5). 
Podemos deducir de estas definiciones que el juego, es una forma de 
actividad que guarda íntima relación con todo el desarrollo psíquico, asimismo, 
viene a ser una de las manifestaciones de la vida activa del niño. También se puede 
mencionar que el juego es una actividad dotada de placer funcional, 
proporcionando al niño los medios de crear libre y espontáneamente las más 
variadas acciones; constituyendo la praxis de esta actividad, el resorte que lo 
impulsará a la conquista de lo nuevo, poniendo en evidencia su dinamismo motor, 
íntimamente al proceso de desenvolvimiento psíquico y social del educando. 
Siendo el juego un tipo de actividad que desarrolla el niño, y el niño el 
objetivo del proceso educativo, procede considerar la actividad lúdica ya no solo 
como componente natural de la vida del niño, sino como un elemento del que 
puede valerse la pedagogía, para usarlo en beneficio de su formación. Siendo así, el 
juego debe ser aprovechado y desarrollado en las escuelas. 
 
1.2. Características del juego 
El juego posee características propias del mismo, por ejemplo, de 
movimiento libre, espontáneo y sin reglas. 
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Pero, se podría decir también, que el juego posee otras características ya 
que tienen que responder finalidades, para Tineo (2010), las características 
esenciales del juego son: 
 Es una actividad necesaria para el desarrollo físico, psicológico, social y 
educativo. 
 Permite descubrir ciertas anormalidades biológicas sociales como también 
permite corregirla. 
 En el niño el juego constituye una preparación, una actividad, un ejercicio. 
 El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasía. 
 No tiene un fin inmediato, pero si mediato. 
 El juego permite observar las diversas conductas del niño, tanto en sus posibles 
causas y efectos, como: temor, aspiración material, que puede ser aprovechado 
para la terapia en base analítica, de niños con problema. 
Para Casimiro, et al. (2008), las características del juego son: 
 El juego no es la vida corriente o la vida propiamente dicha. Más bien consiste 
en escaparse de ella a una esfera temporal de actividad que posee su tendencia 
propia. 
 El juego es absolutamente independiente del mundo exterior, es eminentemente 
subjetivo. 
 El juego transforma la realidad externa, creando un mundo de fantasía. 
 El juego es desinteresado; es una actividad que transcurre dentro de sí misma y 
se practica en razón de la satisfacción que produce su misma práctica. 
 Se juega dentro de determinados límites de tiempo y de espacio, su 
característica es la limitación. 
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 El juego crea orden, es orden. La desviación más pequeña, estropea todo el 
juego, le hace perder su carácter y lo anula. 
 El juego es una lucha por algo o una representación de algo. 
 El juego oprime y libera, el juego arrebata, electriza, hechiza. Está lleno de las 
dos cualidades más nobles que el hombre puede encontrar: ritmo y armonía. 
 El juego es un tender hacia la resolución, porque se ponen en práctica las 
facultades del niño. 
 El juego en sí es un misterio. Para los niños aumenta el encanto de su juego si 
hacen de él un secreto. Es algo para nosotros y no para los demás. 
 
1.3. Objetivos de los juegos 
Para Tineo (2010) los objetivos son:  
 Alcanzar actitudes positivas tales como: trabajo cooperativo, respeto al derecho 
ajeno, confianza en sí mismo, autoridad y obediencia. 
 Mejorar el comportamiento de los educandos prestando las experiencias que 
interesan a su grado de desarrollo. 
 Preparar a los alumnos para los trabajos en grupo, mediante la colaboración 
entre compañeros, ofreciéndolos la oportunidad de desarrollar la 
responsabilidad y el comportamiento social. 
 Estimular el desenvolvimiento de la inteligencia y su afianzamiento de las 
cualidades morales. 
 Lograr la liberación emocional y el regocijo del alumno, como una ayuda que 




 Lograr que el proceso de enseñanza y aprendizaje se desarrolle de un modo más 
activo y dinámico. 
1.4. Teorías biológicas del juego 
a) Teoría del crecimiento 
Fue formulada por Casuí (1988, citado por Chambi 2015), quien 
considera al juego “como resultante fatal del crecimiento, vale decir del flujo y 
reflujo de fuerzas vitales que aperan en el trabajo interno de estructuración 
orgánico – el juego es considerado como un fenómeno estrictamente físico” 
(p.47). Casuí (1988, citado por Chambi 2015) juzga que el desequilibrio 
orgánico, por la hipersecreción glandular y es la causa biológica de la actividad 
que se expresa a través del trabajo o del juego. 
Finalmente, asevera que el hombre es una estructura compleja, por tanto 
juega más. Asimismo, la diferencia constitucional que separa a un sexo del otro, 
será la causa de la diferencia de los juegos de niñas y niños. 
La teoría del crecimiento concilia dos tendencias o corrientes 
explicativas del juego las que reconocen solo la base o sustento orgánico y la 
que acepta el fundamento mental del mismo. Casuí (1988, citado por Chambi 
2015) sobre la base biológica admite la expresión espiritual de la personalidad 
infantil. Por otro lado, sobre la base de instintos y tendencias orgánicas, explica 
la diferencia entre el juego según el sexo, aunque toda la formulación tiene 
dirección en el crecimiento presente del sujeto. 
Tiene la virtud de adoptar una actitud integradora sobre el juego.   
 
b) Teoría del ejercicio preparatorio 
Groos (citado por Calero, 2000), dice que en términos biológicos, se ha 
definido el juego como “el agente empleado para desarrollar potencialidades 
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congénitas y compararlas para su ejercicio en la vida. La teoría destaca la 
tendencia a la repetición y al impulsivo instintivo de imitación en el juego como 
medio de aprendizaje” (p.26). El juego resulta así una función que logra que los 
instintos, que en su mayor parte viven en el estado incipiente, se motiven, se 
activen y se perfeccionen. 
El juego para y por el desarrollo de los instintos, explica porque los 
gatitos juegan a cazar, los corderitos a toparse, es decir, se entrenan desde 
pequeños en las ocupaciones que realizaran cuando mayores. 
Interpretar la teoría de Groos al pie de la letra, serie caer en el absurdo. 
Significaría aceptar que el mundo estaría, dentro de muy poco, lleno de todas 
las ocupaciones u oficios que presentan los niños en sus juegos: soldados, 
jinetes, pilotos, etc. 
 
c) Teoría catártica 
Carr (citado por Calero, 2000), define el juego “como un acicate que 
sirve al organismo para impulsar su crecimiento y desalojar las propensiones 
antisociales con que el individuo llega el mundo y que dado el estado actual de 
la civilización, resultan altamente permisiones” (p.26). El juego sirve como acto 
de los intentos nocivos. Por ejemplo, el instinto guerrero se descarga en el 
juego de peleas. 
Admitir esta teoría implicaría que en todo juego, yace como algo que lo 
circunda o motiva, una fuerza nociva que tienda a liberarse. El niño juega a las 





d) Teoría del atavismo 
Stanley (citado por Calero, 2000) dice que los niños “reproducen en  sus 
juegos los actos que ejecutaron nuestros antepasados” (p.26). Esta teoría se basa 
en la ley biogenética de Haeckel, que dice que el desarrollo del niño es la 
recapitulación breve de la evolución de la raza. El niño en sus juegos va 
evolucionando, del mismo modo que evolucionaron las actividades en el 
proceso histórico de la humanidad. 
No es correcto ver en el juego la reproducción breve de la especie. 
Podríamos afirmar que la civilización mantiene etapas insuperadas en el 
desarrollo mismo de la especie, pues muchos juegos tradicionales, a los cuales 
alude esta teoría, deberían haber desaparecido por ser solo recapitulación breve. 
Sin embargo, bolitas, pelotas, canicas, etc., que juegan los niños europeos, 
africanos o americanos, son los mismos que antaño regocijaban a los niños de 
China, Egipto, Grecia y Roma. 
 
1.5. Teorías psicológicas del juego 
Se han hecho referencia anteriormente a algunas teorías tradicionales, como 
la de K. Groos, que veía en el juego un valor adaptativo en tanto que pre ejercicio 
de aquellos instintos aún no desarrollados y necesarios para la supervivencia de 
individuo y especie. 
Algunas de las más modernas teorías funcionales tendrían en Groos un 
insigne precedente. El problema con estas teorías es que son necesariamente 
parciales, pues si el juego consiste en un orientación del individuo hacia su propia 
conducta, en una disociación entre los medios y el fin que se persigue, de modo que 
el placer se obtiene por la puesta en funcionamiento de esos medios, cabría suponer 
28 
 
que cualquier conducta o habilidad es susceptible de verse beneficiada por su 
práctica en el juego. 
Como Fajen (1981, citado por Cabezas, 2011) ha señalado, habría una 
posible versión “simulada”, no-literal, lúdica, de la mayor parte de los 
comportamientos “serios” o literales. En realidad, todos estos estudios etológicos se 
centran en el juego motor. Las teorías a las que dan lugar ignoran las características 
peculiares tanto del juego simbólico como del de reglas. 
Freud (1987) vincula el juego a los sentimientos inconscientes y al símbolo 
como disfraz en el que éstos se ocultan. La realización de deseos, que en el adulto 
encuentran expresión a través de los sueños, se lleva a cabo en el niño a través del 
juego. 
Pero Freud, en su trabajo sobre una fobia infantil, se ve obligado a 
reconocer que en el juego hay algo más que proyecciones del inconsciente y 
resolución simbólica de deseos conflictivos. Tiene también que ver con 
experiencias reales, en especial si éstas han sido desagradables y han impresionado 
vivamente al niño. Al revivirlas en su fantasía llega a dominar la angustia que le 
produjeron éstos originariamente. 
El interés del psicoanálisis por el juego ha sido fundamentalmente clínico, 
como expresión de otros procesos internos y cuya importancia estriba, 
precisamente, en el acceso que permiten a ellos. No considera, por tanto, más que 
un tipo de juego simbólico. 
Para Piaget, al cual le dedicaremos más adelante considera que, el juego 
consiste en un predominio de la asimilación sobre la acomodación. 
Cualquier adaptación verdadera al medio supone, en la teoría, un equilibrio 
entre ambos polos. Y si la imitación es el paradigma de predominio de la 
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acomodación, el juego, en el que se distorsiona esa realidad externa a favor de la 
integridad de las propias estructuras, será el paradigma de la asimilación. 
Al mencionar las teorías psicológicas sobre el juego infantil hay que 
referirse necesariamente a la obra de L. S. Vygotsky (1982) y a la de sus 
colaboradores y discípulos, especialmente de Elkonin (1980), que ha recogido una 
interesantísima muestra de estas investigaciones. 
Ambos autores consideran que la unidad fundamental del juego infantil es 
el juego simbólico colectivo, o como ellos le llaman, el “juego protagonizado”, 
característico de los últimos años preescolares. Se trata, por tanto, de un juego 
social, cooperativo, de reconstitución de papeles adultos y de sus interacciones 
sociales. 
La condición necesaria para que un determinado comportamiento pueda ser 
interpretado como lúdico, estribaría en su componente de ficción. Por esta misma 
razón, cuando la teoría aborda el caso de los juegos de reglas, concibe a éstos como 
un mero cambio en el énfasis de sus componentes de ficción y de regulación. 
Los juegos de ficción o juegos protagonizados tendrían ya unas reglas. Lo 
que ocurre es que dichas reglas sólo serían implícitas mientras que el énfasis en 
estos juegos estaría en su componente de ficción. Las reglas aparecerían de forma 
explícita, mientras que el componente de ficción se tornaría implícito. 
Elkonin (1980) insiste en la importancia que tiene la cooperación ya en 
estos niveles de juego protagonizado. La interacción de roles que en él tienen lugar 
supone un continuo ejercicio de descentramiento para poder colocarse en el punto 
de vista de otro. 
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Garvey (1982) señala que las conversaciones de los niños, cuando juegan 
entre sí, tiene una riqueza lingüística y una complejidad que no alcanzan cuando la 
conversación se establece con un adulto o en su presencia. 
Estas diferencias entre el comportamiento en situaciones de interacción 
espontánea con los iguales frente al adulto, llevan a valorar más aún las 
experiencias de Elkonin. 
Cabe la hipótesis de que, al igual que ocurre con ciertos aspectos del 
lenguaje las situaciones de juego, nos proporcionen una visión más realista de las 
auténticas capacidades del niño preescolar. Es este sentido en el que Vygotsky 
(1982) calificaba al juego como “guía del desarrollo”. 
Bruner (1984) ha confirmado que “en lo referente a la adquisición del 
lenguaje, “las formas más complejas gramaticalmente y los usos pragmáticos más 
complicados aparecen en primer lugar en contractos de juego” (p.45). 
Si concebimos el juego como la categoría genérica no tiene sentido seguir 
invalidando su utilidad como concepto, porque agrupa una gran variedad de 
conductas distintas. 
Pero además, las sucesivas transformaciones que las estructuras biológicas y 
psicológicas van sufriendo en el curso del desarrollo, es imposible poder entender 
la importancia del juego. 
Se ve, por tanto, que todas estas teorías psicológicas hacen prevalecer un 
tipo de juego sobre otras formas lúdicas, generalizando su formulación a todas ellas 
sin matizar sus diferencias estructurales. 
 
1.6. Función de los juegos 
La función de los juegos se puede clasificar según los siguientes autores: 
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Castro (1987), clasifica la función del juego según sus campos de 
desarrollo: 
 Aspecto intelectual. 
 Aspecto físico. 
 Aspecto moral. 
 
Para Calero (1998) la función del juego tiene dos áreas importantes: 
a) Según su función educativa 
1. Juegos que interesan a la movilidad (motora ) 
2. Los juegos propios para la educación de los sentidos (sensitivos). 
3. Juegos para desenvolver la inteligencia (inteligencia). 
4. Los juegos para el desarrollo de la sensibilidad y voluntad (afectivos). 
5. Juegos artísticos. 
 
b) Según su naturaleza biológica 
1. Juegos de herencia 
2. Juegos de imitación  
3. Juegos de imaginación  
 
1.7. Dimensiones de los juego  
a) Juegos espontáneos  
Martínez (citado por Quispe, 2010), señala que “sus características son la 
absoluta y libre determinación de los niños para realizarlos. Este juego ofrece 
posibilidades de socializarse con los demás: se aprovechará la espontaneidad lúdica 




Es decir, este tipo de juego carece de reglas, apelando a espontaneidad del 
niño, es decir este juego surge por iniciativa propia del niño, por lo que no hay 
adultos que influyan en la decisión del niño. 
 
b) Juegos de recreación 
Martínez (citado por Quispe, 2010), afirma que “son aquellos juegos que 
sirven de interrupción y descanso a otras tareas y que tienen características 
espontáneas de grupo, de adiestramiento y de auto-aprendizaje” (p.44)  
En este tipo de juego, la principal función es proporcionar diversión y 
entretenimiento a los jugadores. De todas formas, los juegos pueden cumplir con 
un rol educativo, ayudar al estímulo mental y físico, y contribuir al desarrollo de 
las habilidades prácticas y psicológicas 
 
c) Juegos de reglas 
Según Dienes (1970, citado por Castro, Olmo y Castro, 2002) son juegos en 
las que “se dan unas reglas que en cierto modo son restricciones en el juego, éstas 
representan las limitaciones de las situaciones matemáticas. Cuando se manipulan 
estas limitaciones se consigue dominar la situación” (p.10). Una vez realizada el 
juego libre, los niños inventan reglas o aplican sugerencias de parte del profesor. 
Estos tipos de juego poseen una serie de beneficios para el desarrollo del 
niño, ayudando a la socialización de los pequeños, a la relación con los demás y a 
las relaciones personales. Los niños adquieren habilidades y competencias propias 




d) Juegos de construcción 
Martínez (citado por Quispe, 2010), afirma que “son aquellos en que los 
niños usan materiales para hacer cosas, no con fines utilitarios sino, para el gozo 
que obtienen en su construcción” (p.43). Contribuyen a  la socialización y la 
autosuficiencia. Estimulan también la creatividad. 
Este es un tipo de juego que está presente en cualquier edad. Desde el 
primer año de la vida del niño existen actividades que cabría clasificar en esta 
categoría: los cubos de plástico que se insertan o se superponen, los bloques de 
madera con los que se hacen torres, etc. 
En resumen, el juego es importante en el desarrollo del niño porque le 
permite el placer de hacer cosas, de imaginarlas distintas a como se nos aparecen, 
de llegar a cambiarlas en colaboración con los demás, descubriendo en la 
cooperación el fundamento mismo de su vida social. 
 
1.8. Reglas de juego 
Las reglas de un juego, no precisamente se transmiten por tradición, sino 
que algunas veces podemos moderarlas a las necesidades de acuerdo a la edad del 
niño, o bien, a sus necesidades. Cualquier juego que represente nuevas exigencias 
al niño, se ha de considerar como una oportunidad de aprendizaje. En el juego, lo 
niños aprenden con facilidad notable porque están especialmente dispuestos para 
recibir lo que les ofrece la actividad lúdica a la cual se dedican con placer. 
El hecho de que los niños aprendan con gusto, convierte al juego en un 
medio de educación importante. En el cual a veces se rompen ciertas reglas al no 
cumplirlas, o quizá se altera al agregarle de más. 
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De cierta manera hay que enseñarle al niño que todo juego tiene reglas que 
hay que cumplir y que en algunos casos podemos modificarlas y en otros hay que 
respetarlas tal y como son. 
 
1.9. El juego y la educación 
La importancia del juego en la educación es grande, pone en actividad todos 
los órganos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones psíquicas. El juego es un 
factor poderoso para la preparación de la vida social del niño; jugando se aprende 
la solidaridad, se forma y consolida el carácter y se estimula el poder creador. 
En lo que respecta al poder individual, los juegos desenvuelven el lenguaje, 
despiertan el ingenio, desarrollan el espíritu de observación, afirma la voluntad y 
perfeccionan la paciencia. También favorecen la agudeza visual, táctil y auditiva; 
aligeran la noción del tiempo, del espacio; dan soltura, elegancia y agilidad del 
cuerpo. 
La aplicación provechosa de los juegos posibilita el desarrollo biológico, 
psicológico, social y espiritual del hombre. Su importancia educativa es 
trascendente y vital. Sin embargo, en muchas de nuestras escuelas se prepondera el 
valor del aprendizaje pasivo, domesticador y alienante; no se da la importancia del 
caso a la educación integral y permanente. Tantas escuelas y hogares, pese a la 
modernidad que vivimos o se nos exige vivir, todavía siguen lastrados en 
vergonzosos tradicionalismos. 
La escuela tradicionalista sume a los niños a la enseñanza de los profesores, 
a la rigidez escolar, a la obediencia ciega, a la criticidad, pasividad, ausencia de 
iniciativa. Es logo céntrica, lo único que le importa cultivar es el memorismo de 
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conocimientos. El juego está vedado o en el mejor de los casos admitido solamente 
al horario de recreo. 
Frente a esta realidad, la Escuela Nueva es una verdadera mutación en el 
pensamiento y accionar pedagógico. Tiene su origen en el Renacimiento y 
Humanismo, como oposición a la educación medieval, dogmática autoritaria, 
tradicional. Tiene la virtud de respetar la libertad y autonomía infantil, su actividad, 
vitalidad, individualidad y colectiva. Es paidocentrista. El niño es el eje de la 
acción educativa. El juego, en efecto, es el medio más importante para educar. 
 
1.10. El juego y su función en la escuela 
El juego forma parte de las necesidades que tiene el niño para lograr un 
desarrollo socio emocional equilibrado, si no tiene oportunidad de jugar, perdería 
muchas de las formas de aprendizajes, ya que a través del juego, expresa de manera 
adecuada y socialmente aceptable sus emociones; aprende a conocer por intermedio 
de sus juguetes, los colores, texturas, formas, tamaños, uso y significado de muchos 
objetos, aprender; a dar y a recibir, respetar reglas acordadas en los juegos, aprende 
a establecer relaciones sociales, logra mejor desarrollo físico. 
Para ampliar esta información, Calero (2000), agrega: 
Durante los primeros meses de vida sus juegos están centrados en mirar a 
las personas a su alrededor y los juguetes, que le hayan dado para 
entretenerlo, realizará unos incardinados movimientos para intentar 
agarrarlos, esto puede ocurrir entre los tres primeros meses de vida del 
infante (p.24). 
 Dentro de esta perspectiva, el niño adquiere cierto control voluntario, 
tomará los pequeños juguetes para examinarlos y así obtener una satisfacción 
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lúdica, tan pronto empiezan a ponerse en movimientos más evolucionados como 
andar y correr, va avanzando hasta llegar a la edad de los juguetes. 
Influencia de los Juegos en el desarrollo del niño. 
 El juego es uno de los medios de mayor importancia con el cual el niño 
tiene oportunidad de ejercitar su impulso, desarrollarse y actuar espontáneamente 
en su entorno. Le sirve para ponerse a prueba a sí mismo, ya sea con su 
imaginación a través de fantasías o activamente como persona. Por medio del 
juego el niño puede pasar de lo conocido a lo desconocido, aspecto este importante 
en su desarrollo, ya que el comienzo de toda experiencia nueva, puede encerrar un 
elemento de peligro. 
Según lo explica Hemsy (2002) al agregar que “él juego requiere repetición 
y ésta le da al niño la oportunidad para afianzar las habilidades que el juego le 
exige” (p.66). 
El mismo Calero (2000) afirma que “en educación Inicial, Primaria y 
Secundaria, el docente utiliza el juego como medio en el proceso de enseñanza y 
aprendizaje” (p.33).  
Las situaciones de juego y experiencias directas contribuyen a que el niño 
adquiera una mejor comprensión del mundo que lo rodea y así vaya descubriendo 
las nociones que favorecerán los aprendizajes futuros. 
En educación inicial y los primeros grados de educación primaria, en 
experiencias de tipo concreto, el niño ejercita sus sentidos, ya que tiene 
oportunidad de observar, manipular, oler, etc. Cuanto más sentidos ponga en juegos 
el niño, más sólidos y ricos serán los aprendizajes que realice. Posteriormente, estas 
nociones se afianzan utilizando materiales estructurados y no estructurados, entre 
los que podemos nombrar los rompecabezas, en caja, bloques, latas, maderas, 
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semillas, etc., para finalmente llegar al material gráfico, láminas, loterías, domino, 
tarjetas, fichas y hojas de preparación. De esta manera, el niño va gradualmente de 
lo concreto a lo abstracto, lo que favorece el pensamiento lógico.  
 
1.11. Valor pedagógico del juego 
El juego cumple una función pedagógica en el proceso enseñanza-
aprendizaje tal como se detalle a continuación. 
 
El valor físico: Sostiene que, para su normalidad y crecimiento, el hombre necesita 
moverse, hacer ejercicios con los juegos en que tenga que intervenir. La acción de 
los músculos de una parte y la inteligencia de otra naturalmente. 
Se tiene que estar cultivado y fomentado con el desarrollo del cuerpo 
humano. 
El ser humano tiene por necesidad imperdonable la actitud y para cumplir 
en su mayoría tiene que hacer uso de los juegos traducidos como deporte, gimnasio 
u otras destrezas de movimiento. 
 
El valor moral: Constituye a la forja del carácter, ya que el juego hay lucha 
decisiones a tomar, temores que vencer, derrotas que saber sufrir, todo esto 
representa una preparación, para la vida. Fomentar también la alegría. Forma 
espiritual, decidida ejercita la obediencia y el respeto. 
El valor social: El juego es un medio de entablar acciones sociales con los amigos, 




Valor didáctico: El profesor debe reconocer los numerosos aspectos de los 
procesos de la educación. La pedagogía aplicada al juego, debe tener en cuenta por 
medio de las cuales emane al niño. 
Además, el juego tiene que ser una acción activa, para que 
pedagógicamente deba estar vinculado al juego, a la lección. 
 
Valor práctico: El desarrollo del juego al niño en la escuela primaria encierra un 
valor práctico. La educación en la escuela, a través del juego, desarrolla las 
potencialidades implícitas y explicitas, y las decisiones para el rol de su vida. 
En el juego el niño aprende a comportarse, aprende a reconocer las 
actividades que desempeñar las personas y grupos en la vida real. Internaliza, 
forma como se conduce, y el rol que desempeñan. 
Por medio del juego, él niño intenta y realiza las partes de conducta que se 
dan en la vida diaria y razona que la sociedad impone detenidos reglas y acciones 
así como estímulos que recompensan. Las relaciones sociales las manifiestan en el 
juego que ejecuta. 
El niño percibe que la vida es práctica a la continuidad, es trabajo. De tal 
manera que cuando él juega, lo hace como si fuera en la vida real, pone interés y 
voluntad en el juego. 
Para el niño no es juego, es la vida emitida y actúa en el juego de manera 
normal por qué cree que el juego es diversión. Juega porque quiere ser adulto, 
juega porque quiere participar de la vida real. 
1.12. El juego como estrategia metodológica 
En la etapa preescolar, entre los tres y cinco años, la actividad del niño, 
se basa en el juego, por consiguiente, el juego es el trabajo de este nivel escolar, 
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por lo cual este debe constituir en los docentes, la herramienta garante en la 
promoción de actividades significativas que fomente la construcción de 
aprendizajes por parte de los educandos. 
En este sentido Dunyó (2004) acota que “el maestro tiene que estar 
convencido de la importancia de las actividades lúdicas del niño, como forma de 
expresión y de aprendizaje, en todas las áreas del saber” (p.20), por tal razón el 
docente debe tener en cuenta de la necesidad que tiene el niño de jugar y de la 
importancia que éste reviste en la formación cognitiva, afectiva y psicomotriz de 
los infantes.  
En consecuencia el docente es la persona más adecuada para estimular, 
observar y dirigir los juegos, educativos, donde los objetivos deben estar  
predeterminados y de esta manera poder ejecutar actividades que resulten 
divertidas y educativas al mismo tiempo, de lo contrario los niños no asumirá el 
juego como tal, sino como una tarea que deben cumplir. 
De igual forma, el docente debe tener presente que es también la etapa del 
descubrimiento de la realidad externa donde realiza con sus familiares 
compañeros, y otros adultos, lo cual representa el inicio de la competencia. 
 Al respecto la misma fuente indica: 
El niño a través del juego constituye competencias, y ésta en educación, no 
es más que usar una motivación infantil y permisiva, la verdadera escuela y el buen 
docente de preescolar utiliza la etapa de juego simbólico que va paralelo a la 
evaluación del lenguaje y los aspectos psicomotriz, elementos imprescindibles en el 
aprendizaje (Dunyó, 2004). 
Por consiguiente, a través de estas estrategias, el niño aprende a ser 
consciente de las propias acciones, a ser consciente de que cualquier objeto tiene 
40 
 
significado, ya que para el niño el juego tiene un carácter serio, por lo que lo 
conduce una actitud hacia la realidad, desarrollando su intelectualidad. 
 
SUB CAPÍTULO II: APRENDIZAJE 
2.1. Definición de aprendizaje 
Hilgard (1961, citado por Facundo, 1999), sostiene que:  
El aprendizaje es un proceso por el cual se origina o cambia una actividad 
mediante la reacción a una situación dada, siempre que las características 
del cambio en curso no puedan ser explicadas con apoyo en tendencias 
reactivas innatas, en la maduración o por cambios temporales de organismo 
( por ejemplo la fatiga, las drogas, etc.)  (p.24). 
El aprendizaje es el cambio en la persona que está aprendiendo, este cambio 
debe llevarse a cabo por la experiencia, por la interacción de la persona con su 
medio. Los cambios innatos, los cambios de maduración, los cambios temporales 
no se clasifican como aprendizaje. 
Para los cognitivistas “el aprendizaje es un proceso de modificación interno, 
con cambios no solo cuantitativos sino cualitativos, se produce como resultado de 
un proceso interactivo entre la información que procede del medio y un sujeto 
activo, que en el caso humano, tiene un carácter claramente intencional” (Facundo, 
1999, p.25). 
El aprendizaje se desarrolla en su parte interna, sus propias capacidades 
como resultado de la interacción con su entorno y la persona, cuando está motivado 
para hacerlo. 
Vygotsky (1978, citado por Facundo, 1999), sostiene que: 
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El aprendizaje es un proceso necesario y universal en el desarrollo de las 
funciones psicopedagógicas, específicamente humana y organizarlas 
culturalmente. El aprendizaje es un proceso social, no privado o 
individualista, por lo tanto tiene que anteceder al desarrollo, para que el 
desarrollo continúe (p.26) 
El aprendizaje es el desarrollo que ocurre dentro de las necesidades en la 
persona donde se debe integrarse con su medio y su historia. 
 
2.2. Acerca de las matemáticas 
Alsina (1998) habla sobre la Matemática:  
Hoy la palabra Matemática es de hecho una expresión genérica para 
descubrir un amplio abanico de disciplinas de gran desarrollo propio, junto  
a este proceso se ha venido dando una enseñanza matemática que en un 
principio se dedicó a una elite y mucho después se extendió a grandes 
masas de la población, hasta hoy que no se concibe una educación 
obligatoria sin una mínima formación Matemática (p.9) 
Dienes (1970) señala que: 
Las Matemáticas son una de los instrumentos esenciales para que las demás 
ciencias puras aplicadas, puedan seguir avanzando constantemente se ponen 
a  punto nuevas técnicas Matemáticas, que responden a las cambiantes 
condiciones de la Física, de la Química, de la Biología, de la Psicología o de 
la Ingeniería, por no citar más que estas disciplinas (p.13). 
En la reflexión sobre las propias reflexiones han surgido diversas opiniones 




González (2007) afirma que: 
La matemática es un conjunto de conocimientos en evolución continua que 
tienen que ver con relaciones e ideas u objetos conceptuales, independientes 
de su simbolización o representación (representación imprescindible, no 
obstante, para la comunicación y creación) y accesibles a través del 
descubrimiento y la invención o creación no arbitrarias, que tienen una 
existencia ficticia o convencional y que su creación se encuentra 
condicionada por lo que hay de común a todos los individuos y culturas que 
la han hecho y la hacen posible: las características comunes de la mente 
humana (físicas y fisiológicas, entre otras), las características comunes del 
medio (físicas y sociales entre otras) y las características comunes de la 
interacción entre ambos (adaptación del sujeto al medio) (p.38). 
Godino (2004) refiere que “la Matemática es el producto cultural, resultante 
de las actividades de las personas enfrentadas a cierto tipo de situaciones 
problemáticas en el seno de diversos contextos socioculturales, usando recursos 
semióticos (representaciones e instrumentales) disponibles en cada momento 
histórico” (p.18). 
En cuanto a las competencias, según el Ministerio de Educación (1997, 
p.186)  “las competencias matemáticas son un conjunto de procesos mediante las 
cuales el aprendiz es capaz de realizar operaciones cognitivas que le permiten 
procesar la información matemática, relacionada con la numeración, cálculo, 
geometría, probabilística y azar, y resolución de problemas”. 
Se entiende que la Matemática es la ciencia que se ocupa de describir y 
analizar las cantidades, el espacio y las formas, los cambios y relaciones, así como 
la incertidumbre. Si miramos a nuestro alrededor vemos que esos componentes 
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están presentes en todos los aspectos de la vida de las personas, en su trabajo, en su 
quehacer diario, en los medios de comunicación, etc. 
Por lo tanto, se puede afirmar que las competencias matemáticas son 
utilizadas para aplicar y desarrollar los conocimientos adquiridos en cualquier 
contexto o situación. 
 
2.3. Aprendizaje de las matemáticas  
En cuanto al enfoque del aprendizaje de la Matemática, “lo que interesa no 
es el resultado final de la conducta sino los mecanismos cognitivos que utiliza la 
persona para llevar a cabo esa conducta y el análisis de los posibles errores en la 
ejecución de una tarea” (Defior, 2000, p.186). 
Defior (2000) señala que:  
El fruto del conjunto de trabajos realizados desde la perspectiva cognitiva se 
considera en la actualidad, como bien establecidos, una serie de principios 
aplicables a toda situación educativa, de los que destacaremos aquí algunos 
que deben estar siempre presentes en la enseñanza y aprendizaje de las 
matemáticas (pp.186-188). 
El diseño educativo debe partir siempre de los conocimientos previos de los 
niños y adecuarse a ellos. Tanto el conocimiento conceptual (conocer qué) y 
procedimental (saber cómo) deben ser enseñados de manera explícita. 
La adquisición del conocimiento matemático como un proceso de 
construcción activa y no una mera absorción por parte del sujeto. Sus experiencias 




Para el aprendizaje de las matemáticas, es indispensable la automatización 
de los procedimientos, este hecho implica la necesidad de un sobreaprendizaje de 
las subhabilidades, que deben practicarse hasta que no requieran una atención 
consciente por parte del sujeto; la automatización conllevará una menor carga 
cognitiva y permitirá a los sujetos centrarse principalmente en el control de la 
ejecución matemática y en la interpretación de los problemas. 
Para lograr la competencia matemática es necesario aplicar el conocimiento 
en una gran variedad de contextos. 
Que el estudiante pueda transferir los aprendizajes a situaciones nuevas, 
distintas al contexto en el que se aprendieron. 
Finalmente, la importancia de los aspectos motivacionales debe tenerse en 
cuenta en la intervención educativa. 
Seis implicaciones educativas de la teoría cognitiva, dirigidas precisamente 
a estimular la construcción activa del conocimiento matemático. Los principios que 
todo profesor debería tener en cuenta como guía de su actuación son según 
Baroody (citado por Defior, 2000): 
- Concentrarse en estimular el aprendizaje de relaciones. 
- Concentrarse en ayudar a los niños a ver conexiones y a modificar sus 
puntos de vista. 
- Planificar la enseñanza teniendo en cuenta que el aprendizaje 
significativo requiere mucho tiempo. 
- Estimular y aprovechar la matemática inventada por los propios niños o 
matemática informal. 




- Utilizar el interés natural de los niños por el juego (p.188) 
 
2.4. Aprendizaje de las matemáticas a través del juego según Dienes 
Buena parte de su pensamiento pedagógico en torno a la enseñanza-
aprendizaje de la Matemática queda sintetizado en una entrevista (Sriraman y Lesh, 
2007). Allí señala Dienes: 
La Matemática se caracteriza por las estructuras, no hay negación a este 
hecho y en mi opinión es importante exponer a los estudiantes a estas 
estructuras tan temprano como sea posible. Esto no significa que nosotros le 
digamos directamente lo que estas estructuras son sino usar juegos 
matemáticos y otros materiales para ayudarles a descubrir y a entender estas 
estructuras (p.61). 
Dienes se inspiró en la obra de Piaget y Bruner y realizó experiencias que le 
llevaron a enunciar una teoría sobre el aprendizaje de las matemáticas, dicha teoría 
tiene cuatro principios sobre los que se apoya. 
Principio dinámico. Considera que el aprendizaje es un proceso activo por lo que 
la construcción de conceptos se promueve proporcionando un entorno adecuado 
con el que los alumnos puedan interactuar. 
Principio constructivo. Las matemáticas son para los niños una actividad 
constructiva y no analítica. El pensamiento lógico-formal dependiente del análisis 
puede ser muy bien una tarea a la que se consagran los adultos, pero los niños han 
de construir su conocimiento. 
Principio de variabilidad matemática. Un concepto matemático contiene cierto 
número de variables y de la constancia de la relación entre estas surge el concepto. 
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Principio de variabilidad perceptiva. Existen diferencias individuales en cuanto a 
la percepción de los conceptos. 
Refiriéndose a las etapas en la formación de un concepto, Dienes las 
denominó: etapa del juego, etapa de la estructura y etapa de la práctica. Más tarde 
estas etapas se transformarían en seis, y además la del juego podía ser no lúdica 
para alumnos mayores. Las seis etapas que recorrer en el aprendizaje de un 
concepto matemático según Dienes son:  
Juego libre. Se introduce al individuo en un medio preparado especialmente y del 
que se podrán extraer algunas estructuras matemáticas, el objetivo es que se vaya 
adaptando al medio y se familiarice con él. 
Juego con reglas. Se dan unas reglas que en cierto modo son restricciones en el 
juego, éstas representan las limitaciones de las situaciones matemáticas. Cuando se 
manipulan estas limitaciones se consigue dominar la situación. 
Juegos Isomorfos. Como no se aprenden matemáticas solo jugando a un juego 
estructurado según unas leyes matemáticas. Los niños habrán de realizar varios 
juegos de apariencia distinta pero con la misma estructura de donde llegarán a 
descubrir las conexiones de naturaleza abstracta que existen entre los elementos de 
los distintos juegos. 
Representación. Dicha abstracción no ha quedado todavía impresa en la mente del 
niño para favorecer este proceso es necesario hacer una representación de la 
actividad realizada a la vez que se habla de ella lo que además permite 
contemplarla desde fuera del juego. 
Descripción. Hay que extraer las propiedades del concepto matemático implícito en 
todo este proceso del que ya se ha llegado a su representación, para ello es 
conveniente inventar un lenguaje que describa todo aquello que se ha realizado. En 
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un principio cada niño inventará su propio lenguaje, pero más tarde y con ayuda del 
profesor será conveniente ponerlos todos de acuerdo y conseguir un lenguaje 
común. Esta descripción constituirá la base de un sistema de axiomas. 
Deducción. Las estructuras matemáticas tienen muchas propiedades, unas se 
pueden deducir de otras así que se tomarán un número mínimo de propiedades 
(axiomas) y se inventarán los procedimientos (demostraciones) para llegar a las 
demás (teoremas).  
Según Dienes habrá que contar con estas etapas cuando se vaya a organizar 
la enseñanza de las matemáticas si se pretende que todos los niños accedan a ella. 
 
2.5. Lo que nos dice el currículo oficial sobre la Matemática. 
De acuerdo al MED (2009) se propugna que “la matemática forma parte del 
pensamiento humano y se va estructurando desde los primeros años de vida en 
forma gradual y sistemática, a través de las interacciones cotidianas” (p.45) 
Estas ideas nos hacen comprender que aprender matemática es hacer 
matemática, ante una situación problema el niño y la niña muestran asombro, 
elaboran supuestos, buscan estrategias para dar respuestas a interrogantes, 
descubren diversas formas para resolver las cuestiones planteadas, desarrollan 
actitudes de confianza y constancia en la búsqueda de soluciones. El desarrollo de 
los conocimientos lógico matemáticos permite al niño y a la niña realizar 
elaboraciones mentales para comprender el mundo que les rodea, ubicarse y actuar 
para representarlo e interpretarlo. El entorno presenta desafíos para solucionar 
problemas y ofrece múltiples oportunidades para desarrollar competencias 
(capacidades y actitudes) de la Matemática. 
Por tanto, el aprendizaje de las matemáticas, al que el de las otras áreas, es 
más efectivo cuando el estudiante está motivado. Por ello resulta fundamental que 
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las actividades de aprendizaje despierten su curiosidad y correspondan a la etapa de 
desarrollo en la que se encuentra. Además, es importante que esas actividades 
tengan suficiente selección con experiencias de su vida cotidiana. Para alimentar su 
motivación, el estudiante debe experimentar con frecuencia el éxito en una 
actividad matemática.  
 
2.6. Características del aprendizaje 
 Existen diversas maneras de caracterizar el aprendizaje. En síntesis, 
podemos decir que los diferentes enfoques que se expresan al caracterizar el 
aprendizaje coinciden señalar: 
a) Que el aprendizaje produce cambios. 
b) Que es un proceso para algunos internos, por el cual el sujeto construye 
su propio conocimiento, para otros es un proceso social por el cual el 
sujeto decodifica la realidad o incorpora a sus conocimientos previos 
saberes socialmente acumulados. 
c) La incorporación de saberes genera cambios en el sujeto, originándose 
una modificación de la conducta del que aprende. Se produce 
modificación en sus conocimientos, actitudes (habilidades) y aptitudes 
(habilidades motoras). 
d) Se necesita voluntad de aprender para que se opere el cambio en la 
estructura de saberes del sujeto y generar cambios en la conducta 
personal. 
e) Debe hacer motivación para el aprendizaje, es decir tomar conciencia 
de los objetivos que busca al aprender y de los logros que se esperan, 
de manera que actúen como estímulo. 
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f) El aprendizaje para que sea tal debe ser significativo, es decir tener 
valor, trascendencia para el sujeto (Facundo, 1999, p.29). 
El aprendizaje genera cambios que constantemente uno aprende de acuerdo 
a su entorno y su propio conocimiento con la experiencia. El aprendizaje debe ser 
activo, tomar conciencia de lo que uno aprende para que sea significativo. 
 
2.7.  Dimensiones de aprendizaje 
Para fines curriculares, el área de Matemática se organiza en función de: 
 Números, relaciones y operaciones. 
 Geometría y medición. 
 Estadística. 
 
a) Número, relaciones y operaciones 
Está referido al conocimiento de los números, el sistema de numeración y el 
sentido numérico, lo que implica la habilidad para descomponer números naturales, 
utilizar ciertas formas de representación y comprender los significados de las 
operaciones, algoritmos y estimaciones. 
También implica establecer relaciones entre los números y las operaciones 
para resolver problemas, identificar y encontrar regularidades. 
La comprensión de las propiedades fundamentales de los sistemas 
numéricos y la vinculación entre éstos y las situaciones de la vida real, facilita la 
descripción e interpretación de información cuantitativa estructurada, su 





b)  Geometría y medición 
Se espera que los estudiantes examinen y analicen las formas, 
características y relaciones de figuras de dos y tres dimensiones; interpreten las 
relaciones espaciales, mediante sistemas de coordenadas y otros sistemas de 
representación y aplicación de transformaciones y la simetría en situaciones 
matemáticas; comprendan los atributos mensurables de los objetos, así como las 
unidades, sistemas y procesos de medida, y la aplicación de técnicas, instrumentos 
y fórmulas apropiadas para obtener medidas. 
 
c)  Estadística 
Los estudiantes deben comprender elementos de estadística para el recojo y 
organización de datos, y para la representación e interpretación de tablas y gráficas 
estadísticas. 
La estadística posibilita el establecimiento de conexiones importantes entre 
ideas y procedimientos de lo referido a los otros dos organizadores del área. 
Asimismo, muestra cómo pueden tratarse matemáticamente situaciones 
inciertas y graduar la mayor o menor probabilidad de ciertos resultados. 
Los estudiantes deben ser capaces de tomar decisiones pertinentes frente a 
fenómenos aleatorios, lo cual se articula la Educación Secundaria al introducirse 
elementos básicos sobre probabilidad. 
 
2.8. Competencias por Ciclo  




Resuelve problemas de 
situaciones cotidianas en 
las que identifica 
Resuelve problemas 
de contexto real y 
contexto 
Resuelve y formula, 




Operaciones relaciones numéricas 
realizando con 
autonomía y confianza, 
operaciones de adición y 
sustracción con números 






























Resuelve problemas de 
situaciones cotidianas 
que requieran de la 
medición y comparación 
de atributos 
mensurables, de objetos 
y eventos, y las 
comunica utilizando el 
lenguaje matemático. 
 
• Resuelve problemas, 
con autonomía y 
seguridad, cuya solución 
requiera de relaciones de 
posición y 
desplazamiento de 
objetos en el plano. 





requiera de las 
relaciones entre los 
elementos de 
polígonos regulares 
y sus medidas: 
áreas y perímetros, 
e interpreta sus 




• Interpreta y valora 
la transformación 
de figuras 
Resuelve y formula 
problemas cuya 
solución requiera de 
la transformación de 
figuras geométricas 




y comunicándolos en 
lenguaje 
matemático. 
• Resuelve y formula 
problemas cuya 
solución requiera de 
relaciones métricas y 
geométricas 
en la circunferencia, 














Estadística Interpreta relaciones 
entre dos variables, en 
situaciones de la vida 
real y las valora 




estadísticos, de su 
entorno y comunica 
con precisión la 
información 
obtenida mediante 
tablas y gráficos. 
Resuelve con 













2.9. Primaria - V Ciclo 
2.9.1. Quinto Grado 
a) Número, relaciones y operaciones 
CAPACIDADES CONOCIMIENTOS 
  Interpreta propiedades en 
operaciones combinadas de adición y 
multiplicación. 
 Interpreta la expresión decimal de una 
fracción. 
 Compara y ordena números decimales 
exactos y fracciones. 
 Propiedades conmutativa, asociativa y 
distributiva en operaciones combinadas 
de adición y multiplicación. 
 Número decimal hasta el orden de la 
centésima. 
 Expresión decimal de una fracción. 
 Ordenamiento de números decimales 
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 Interpreta y representa la división con 
números decimales hasta las 
centésimas. 
 Resuelve y formula problemas de       
estimación y cálculo con operaciones 
combinadas de números naturales y 
decimales. 
 Identifica e interpreta patrones 
aditivos y multiplicativos, con uso de 
la calculadora u otro recurso de las 
TIC. 
 Resuelve y formula problemas que 
implican adición y sustracción de 
fracciones heterogéneas. 
 Resuelve y formula problemas que 
implican la estimación de la fracción 
de una fracción. 
 Resuelve problemas sobre capacidad 
en unidades comerciales: litro, galón; 
y con unidades usuales de la 
comunidad. 
 Resuelve problemas de sucesiones 
numéricas. 
 Interpreta y establece relaciones entre 
cantidades directa e inversamente 
proporcionales organizadas en tablas y 
gráficos. 
 Resuelve y formula problemas que 
implican la aplicación de la 
proporcionalidad directa. 
exactos hasta los centésimos y 
fracciones con denominadores 10, 100. 
 Operaciones combinadas con resultado 
decimal. 
 División de números decimales hasta la 
centésima. 
 Operaciones combinadas de números 
naturales y decimales. 
 Patrones aditivos y multiplicativos. 
 Adición y sustracción de fracciones 
heterogéneas. 
 Fracción de una fracción. 
 Capacidad de recipientes en unidades 
comerciales. 
 Sucesiones con números naturales con 
dos criterios de formación. 
 Cantidades directa e inversamente 
proporcionales. 
 Criterios de proporcionalidad directa. 




 Es seguro y perseverante en sus argumentaciones. 
  Muestra seguridad y autonomía en la selección de estrategias y procedimientos 
para la solución. 
 de problemas. 
 
b) Geometría y Medición 
CAPACIDADES CONOCIMIENTOS 
 Clasifica triángulos y cuadriláteros 
de acuerdo con sus ángulos y lados. 
 Interpreta la ampliación y reducción 
de figuras geométricas, las gráficas 
en cuadrículas y en el plano 
cartesiano y expresa su regla de 
transformación. 
 Resuelve problemas que implican la 
transformación de figuras 
geométricas. 
 Identifica y caracteriza polígonos 
regulares. 
 Identifica e interpreta prismas rectos 
cuya base es un polígono regular. 
 Resuelve problemas que implican el 
cálculo de ángulos. 
 Interpreta y mide la superficie de   
polígonos. 
 Resuelve y formula problemas de 
cálculo de áreas y perímetros de 
figuras geométricas. 
 Mide y compara la capacidad de 
recipientes, en litros y mililitros. 
 Representa y argumenta las 
variaciones de los perímetros y áreas 
 Triángulos y cuadriláteros: Clases. 
 Transformación de figuras 
geométricas: simetría, traslación, 
ampliación, reducción. 
 Polígonos regulares. 
 Prismas rectos de base regular. 
 Ángulos en figuras geométricas. 
 Superficie de polígonos: trapecio, 
      pentágono, hexágono. 
 Capacidad: litros y mililitros. 
 Superficie de figuras geométricas: 
      cuadrado, rectángulo, triángulo. 
 Área y perímetro de un polígono. 
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al variar la medida de los lados de un 
cuadrado y un rectángulo. 
 Representa, simboliza y argumenta 
los patrones generados al variar los 
lados del cuadrado y del rectángulo. 
ACTITUDES 
 Es riguroso en la formulación de problemas. 
 Muestra precisión en el uso de instrumentos de medición. 
 Muestra seguridad en la argumentación de los procesos de solución de 
problemas. 
 Es preciso en el uso del lenguaje matemático. 




 Interpreta y argumenta información 
que relaciona variables presentadas 
en gráficos de barras, poligonales y 
circulares. 
 Resuelve problemas que implican 
la organización de variables en 
tablas gráficas estadísticas. 
 Identifica e interpreta sucesos 
Deterministas. 
 Gráficas estadísticas: barras, 
poligonales, circulares. 
 Sucesos deterministas 
ACTITUDES 
 Muestra seguridad en la comunicación de resultados estadísticos. 
 Es preciso en sus argumentaciones. 
 Es autónomo al seleccionar estrategias para solucionar problemas. 





2.10. Rutas de Aprendizaje  
2.10.1. ¿Por qué aprender Matemática? 
Permite entender el mundo y desenvolvernos en él. 
La Matemática está presente en diversos espacios de la actividad humana, tales 
como actividades familiares, sociales, culturales o en la misma naturaleza. También 
se encuentra en nuestras actividades cotidianas. Por ejemplo, al comprar el pan y 
pagar una cantidad de dinero por ello, al trasladarnos todos los días al trabajo en 
determinado tiempo, al medir y controlar la temperatura de algún familiar o 
allegado, al elaborar el presupuesto familiar o de la comunidad, etc. 
Las formas de la naturaleza y las regularidades que se presentan en ella 
pueden ser comprendidas desde las nociones matemáticas de la geometría y de los 
patrones. La matemática nos permite entenderlas, representarlas y recrearlas. 
Asimismo, el mundo en que vivimos se mueve y cambia rápidamente; por 
ello, es necesario que nuestra sociedad actual demande una cultura matemática para 
aproximarse, comprender y asumir un rol transformador en el entorno complejo y 
global de la realidad. En este sentido, se requiere el desarrollo de habilidades 
básicas que nos permitan desenvolvernos en la vida cotidiana para relacionarnos 
con el entorno, con el mundo del trabajo, de la producción y del estudio. 
De lo dicho se desprende que la matemática está incorporada en las diversas 
actividades de las personas, de tal manera que se ha convertido en clave esencial 
para poder transformar y comprender nuestra cultura y generar espacios que 






2.10.2. ¿Para qué aprender Matemática? 
La finalidad de la Matemática en el currículo es desarrollar formas de actuar y 
pensar matemáticamente en diversas situaciones, que permitan a los niños 
interpretar e intervenir en la realidad a partir de la intuición, el planteamiento de 
supuestos, conjeturas e hipótesis haciendo inferencias, deducciones, 
argumentaciones y demostraciones; comunicarse y otras habilidades, así como el 
desarrollo de métodos y actitudes útiles para ordenar, cuantificar y medir hechos y 
fenómenos de la realidad e intervenir conscientemente sobre ella. 
El pensar matemáticamente es un proceso complejo y dinámico que resulta 
de la interacción de varios factores (cognitivos, socioculturales, afectivos, entre 
otros), el cual promueve en los niños formas de actuar y construir ideas 
matemáticas a partir de diversos contextos (Cantoral Uriza, 2000). Por ello, para 
pensar matemáticamente tenemos que ir más allá de los fundamentos de la 
Matemática y la práctica exclusiva de los matemáticos, y tratar de entender que se 
trata de aproximarnos a todas las formas posibles de razonar, formular hipótesis, 
demostrar, construir, organizar, comunicar ideas y resolver problemas matemáticos 
que provienen de un contexto cotidiano, social, laboral, científico, etc. 
En este sentido, se espera que los estudiantes aprendan matemática desde 
los siguientes propósitos: 
 La matemática es funcional. Se busca proporcionar las herramientas 
matemáticas básicas para su desempeño en contexto social, es decir, en la toma 
de decisiones que orientan su proyecto de vida. Es de destacar aquí la 
contribución de la Matemática a cuestiones tan relevantes como los fenómenos 




 La matemática es instrumental. Todas las profesiones requieren una base de 
conocimientos matemáticos y, en algunas, como en la Matemática Pura, en la 
física, en la estadística o en la ingeniería, la matemática es imprescindible. 
En la práctica diaria de las ciencias se hace uso de la matemática. Los 
conceptos con que se formulan las teorías científicas son esencialmente 
conceptos matemáticos. Por ejemplo, en el campo biológico, muchas de las 
características heredadas en el nacimiento no se pueden prever de antemano: 
sexo, color de cabello, peso al nacer, estatura, etc. Sin embargo, la probabilidad 
permite describir estas características. 
 La matemática es formativa. El desenvolvimiento de las competencias 
matemáticas propicia el desarrollo de capacidades, conocimientos, 
procedimientos y estrategias cognitivas, tanto particulares como generales, que 
promuevan un pensamiento abierto, creativo, crítico, autónomo y divergente. 
Así, la matemática posee valores formativos innegables, tales como: 
 Desarrollar en los niños capacidades y actitudes para determinar hechos, 
establecer relaciones, deducir consecuencias y, en definitiva, potenciar su 
autonomía, su razonamiento, la capacidad de acción simbólica, el espíritu 
crítico, la curiosidad, la persistencia, la imaginación, la creatividad, la 
sistematicidad, etc. 
 La utilidad para promover y estimular el diseño, elaboración y apreciación de 
formas artísticas, a través del material concreto, así como el uso de gráficos y 
esquemas para elaborar y descubrir patrones y regularidades 
 Estimular el trabajo cooperativo, el ejercicio de la crítica, la participación y 
colaboración, la discusión y defensa de las propias ideas, y para asumir la toma 
conjunta de decisiones. 
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 El desarrollo de capacidades para el trabajo científico, la búsqueda, 
identificación y resolución de problemas. 
 Las situaciones que movilizan este tipo de conocimiento, enriquecen a los niños 
al sentir satisfacción por el trabajo realizado al hacer uso de sus competencias 
matemáticas. 
 Estimular el trabajo cooperativo, el ejercicio de la crítica, la participación y 
colaboración, la discusión y defensa de las propias ideas, y para asumir la toma 
conjunta de decisiones. 
 El desarrollo de capacidades para el trabajo científico, la búsqueda, 
identificación y resolución de problemas. 
 Las situaciones que movilizan este tipo de conocimiento, enriquecen a los niños 
al sentir satisfacción por el trabajo realizado al hacer uso de sus competencias 
matemáticas. 
 
2.10.3. ¿Cómo aprender matemática? 
En diversos trabajos de investigación en antropología, psicología social y cognitiva, 
afirman que los estudiantes alcanzan un aprendizaje con alto nivel de 
significatividad cuando se vinculan con sus prácticas culturales y sociales. 
Por otro lado, como lo expresó Freudenthal, esta visión de la práctica 
matemática escolar no está motivada solamente por la importancia de su utilidad, 
sino principalmente por reconocerla como una actividad humana; lo que implica 
que hacer matemática como proceso es más importante que la matemática como un 
producto terminado. 
En este marco, se asume un enfoque centrado en la resolución de problemas 
con la intención de promover formas de enseñanza y aprendizaje a partir del 
planteamiento de problemas en diversos contextos. Como señaló Gaulin (2001), 
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este enfoque adquiere importancia debido a que promueve el desarrollo de 
aprendizajes “a través de”, “sobre” y “para” la resolución de problemas. 
 “A través de” la resolución de problemas inmediatos y del entorno de los 
niños, como vehículo para promover el desarrollo de aprendizajes matemáticos, 
orientados en sentido constructivo y creador de la actividad humana. 
 “Sobre” la resolución de problemas, que explicita el desarrollo de la 
comprensión del saber matemático, la planeación, el desarrollo resolutivo 
estratégico y metacognitivo, es decir, la movilidad de una serie de recursos y de 
competencias y capacidades matemáticas. 
 “Para” la resolución de problemas, que involucran enfrentar a los niños de 
forma constante a nuevas situaciones y problemas. En este sentido, la 
resolución de problemas es el proceso central de hacer matemática; asimismo, 
es el medio principal para establecer relaciones de funcionalidad de la 














2.10.4. Competencias matemáticas 
1) Actúa y piensa matemáticamente en situaciones de cantidad 
En la actualidad, la presencia de la información cuantitativa se ha incrementado 
de forma considerable. Este hecho exige al ciudadano construir modelos de 
situaciones en las que se manifiesta el sentido numérico y de magnitud, lo cual 
va de la mano con la comprensión del significado de las operaciones y la 
aplicación de diversas estrategias de cálculo y estimación. 
Actuar y pensar en situaciones de cantidad implica resolver problemas 
relacionados con cantidades que se pueden contar y medir para desarrollar 
progresivamente el sentido numérico y de magnitud, la construcción del 
significado de las operaciones, así como la aplicación de diversas estrategias de 
cálculo y estimación. Toda esta comprensión se logra a través del despliegue y 
la interrelación de las capacidades de matematizar situaciones, comunicar y 
representar ideas matemáticas, elaborar y usar estrategias para resolver 
problemas o al razonar y argumentar generando ideas matemáticas a través de 
sus conclusiones y respuestas. 
2) Actúa y piensa matemáticamente en situaciones de regularidad, 
equivalencia y cambio 
En el entorno se producen múltiples relaciones temporales y permanentes que 
se presentan en los diversos fenómenos naturales, económicos, demográficos, 
científicos, entre otros. Estas relaciones influyen en la vida del ciudadano 
exigiéndole que desarrolle capacidades matemáticas para interpretarlos, 
describirlos y modelarlos (OCDE, 2012). La interpretación de los fenómenos 
supone comprender los diferentes tipos de cambio y reconocer cuándo se 
presentan con el propósito de utilizar modelos matemáticos para describirlos. 
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Actuar y pensar en situaciones de regularidad, equivalencia y cambio 
implica desarrollar progresivamente la interpretación y generalización de 
patrones, la comprensión y el uso de igualdades y desigualdades, y la 
comprensión y el uso de relaciones y funciones. Por lo tanto, se requiere 
presentar el álgebra no solo como una traducción del lenguaje natural al 
simbólico, sino también usarla como una herramienta de modelación de 
distintas situaciones de la vida real. 
 
3) Actúa y piensa matemáticamente en situaciones de forma, movimiento y 
localización 
Actuar y pensar en situaciones de forma, movimiento y localización implica 
desarrollar progresivamente el sentido de la ubicación en el espacio, la 
interacción con los objetos, la comprensión de propiedades de las formas y 
cómo se interrelacionan, así como la aplicación de estos conocimientos al 
resolver diversos problemas. Esto involucra el despliegue de las cuatro 
capacidades: matematizar situaciones, comunicar y representar ideas 
matemáticas, elaborar y usar estrategias y razonar y argumentar generando 
ideas matemáticas. 
Estas cuatro capacidades matemáticas se interrelacionan entre sí, para 
lograr que el estudiante sea capaz de desarrollar una comprensión profunda de 
las propiedades y relaciones entre las formas geométricas, así como la 
visualización, la localización y el movimiento en el espacio; todo lo cual 




4) Actúa y piensa matemáticamente en situaciones de gestión de datos e 
incertidumbre 
Actuar y pensar en situaciones de gestión de datos e incertidumbre 
implica desarrollar progresivamente la comprensión sobre la recopilación y el 
procesamiento de datos, su interpretación y valoración, y el análisis de 
situaciones de incertidumbre. Esto involucra el despliegue de las capacidades 
de matematizar situaciones, comunicar y representar ideas matemáticas, 
elaborar y usar estrategias, razonar y argumentar generando ideas matemáticas 
a través de sus conclusiones y respuestas. 
 
2.10.5. Capacidades matemáticas 
Capacidad 1: Matematiza situaciones 
Es la capacidad de expresar en un modelo matemático, un problema reconocido en 
una situación. En su desarrollo se usa, interpreta y evalúa el modelo matemático, de 
acuerdo con el problema que le dio origen. Por ello, esta capacidad implica: 
 Identificar características, datos, condiciones y variables del problema que 
permitan construir un sistema de características matemáticas (modelo 
matemático), de tal forma que reproduzca o imite el comportamiento de la 
realidad. 
 Usar el modelo obtenido estableciendo conexiones con nuevas situaciones en 
las que puede ser aplicable. Esto permite reconocer el significado y la 
funcionalidad del modelo en situaciones similares a las estudiadas. 
 Contrastar, valorar y verificar la validez del modelo desarrollado, reconociendo 
sus alcances y limitaciones. 
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Por ejemplo, un estudiante puede expresar un problema en un modelo de 
solución concreto, gráfico o simbólico. 
 
Capacidad 2: Comunica y representa ideas matemáticas 
Es la capacidad de comprender el significado de las ideas matemáticas y 
expresarlas de forma oral y escrita usando el lenguaje matemático y diversas 
formas de representación con material concreto, gráfico, tablas y símbolos, y 
transitando de una representación a otra. 
 
Capacidad 3: Elabora y usa estrategias 
Es la capacidad de planificar, ejecutar y valorar una secuencia organizada de 
estrategias y diversos recursos, entre ellos las tecnologías de información y 
comunicación, empleándolos de manera flexible y eficaz en el planteamiento y la 
resolución de problemas. Esto implica ser capaz de elaborar un plan de solución, 
monitorear su ejecución, pudiendo incluso reformular el plan en el mismo proceso 
con la finalidad de resolver el problema. Asimismo, implica revisar todo el proceso 
de resolución, reconociendo si las estrategias y herramientas fueron usadas de 
manera apropiada y óptima. 
Capacidad 4: Razona y argumenta generando ideas matemáticas 
Es la capacidad de plantear supuestos, conjeturas e hipótesis de implicancia 
matemática mediante diversas formas de razonamiento, así como de verificarlos y 
validarlos usando argumentos. Para esto, se debe partir de la exploración de 
situaciones vinculadas a las matemáticas, a fin de establecer relaciones entre ideas 
y llegar a conclusiones sobre la base de inferencias y deducciones que permitan 
generar nuevas ideas matemáticas. 
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La capacidad Razona y argumenta generando ideas matemáticas implica 
que el estudiante: 
 Explique sus argumentos al plantear supuestos, conjeturas e hipótesis. 
 Observe los fenómenos y establezca diferentes relaciones matemáticas. 
 Elabore conclusiones a partir de sus experiencias. 
 Defienda sus argumentos y refute otros, sobre la base de sus conclusiones. 
 
2.11. Currículum Nacional 
2.11.1. Competencias 
1) Resuelve problemas de cantidad 
Consiste en que el estudiante solucione problemas o plantee nuevos problemas 
que le demanden construir y comprender las nociones de cantidad, número, de 
sistemas numéricos, sus operaciones y propiedades. Además dotar de 
significado a estos conocimientos en la situación y usarlos para representar o 
reproducir las relaciones entre sus datos y condiciones. Implica también 
discernir si la solución buscada requiere darse como una estimación o cálculo 
exacto, y para ello selecciona estrategias, procedimientos, unidades de medida y 
diversos recursos. El razonamiento lógico en esta competencia es usado cuando 
el estudiante hace comparaciones, explica a través de analogías, induce 
propiedades a partir de casos particulares o ejemplos, en el proceso de 
resolución del problema. 
Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la combinación 
de las siguientes capacidades: 
 Traduce cantidades a expresiones numéricas: Es transformar las 
relaciones entre los datos y condiciones de un problema a una expresión 
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numérica (modelo) que reproduzca las relaciones entre estos; esta expresión 
se comporta como un sistema compuesto por números, operaciones y sus 
propiedades. Es plantear problemas a partir de una situación o una 
expresión numérica dada. También implica evaluar si el resultado obtenido 
o la expresión numérica formulada (modelo), cumplen las condiciones 
iniciales del problema. 
 Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones: Es 
expresar la comprensión de los conceptos numéricos, las operaciones y 
propiedades, las unidades de medida, las relaciones que establece entre 
ellos; usando lenguaje numérico y diversas representaciones; así como leer 
sus representaciones e información con contenido numérico 
 Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo: es seleccionar, 
adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias, procedimientos como 
el cálculo mental y escrito, la estimación, la aproximación y medición, 
comparar cantidades; y emplear diversos recursos. 
 Argumenta afirmaciones sobre las relaciones numéricas y las 
operaciones: es elaborar afirmaciones sobre las posibles relaciones entre 
números naturales, enteros, racionales, reales, sus operaciones y 
propiedades; basado en comparaciones y experiencias en las que induce 
propiedades a partir de casos particulares; así como explicarlas con 
analogías, justificarlas, validarlas o refutarlas con ejemplos y 
contraejemplos. 
 
2) Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio. 
Consiste en que el estudiante logre caracterizar equivalencias y generalizar 
regularidades y el cambio de una magnitud con respecto de otra, a través de 
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reglas generales que le permitan encontrar valores desconocidos, determinar 
restricciones y hacer predicciones sobre el comportamiento de un fenómeno. 
Para ello plantea ecuaciones, inecuaciones y funciones, y usa estrategias, 
procedimientos y propiedades para resolverlas, graficarlas o manipular 
expresiones simbólicas. Así también razona de manera inductiva y deductiva, 
para determinar leyes generales mediante varios ejemplos, propiedades y 
contraejemplos. 
Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la combinación 
de las siguientes capacidades: 
 Traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas: significa 
transformar los datos, valores desconocidos, variables y relaciones de un 
problema a una expresión gráfica o algebraica (modelo) que generalice la 
interacción entre estos. Implica también evaluar el resultado o la expresión 
formulada con respecto a las condiciones de la situación; y formular 
preguntas o problemas a partir de una situación o una expresión. 
 Comunica su comprensión sobre las relaciones algebraicas: significa 
expresar su comprensión de la noción, concepto o propiedades de los 
patrones, funciones, ecuaciones e inecuaciones estableciendo relaciones 
entre estas; usando lenguaje algebraico y diversas representaciones. Así 
como interpretar información que presente contenido algebraico. 
 Usa estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales: es 
seleccionar, adaptar, combinar o crear, procedimientos, estrategias y 
algunas propiedades para simplificar o transformar ecuaciones, 
inecuaciones y expresiones simbólicas que le permitan resolver ecuaciones, 
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determinar dominios y rangos, representar rectas, parábolas, y diversas 
funciones. 
 Argumenta afirmaciones sobre relaciones de cambio y equivalencia: 
significa elaborar afirmaciones sobre variables, reglas algebraicas y 
propiedades algebraicas, razonando de manera inductiva para generalizar 
una regla y de manera deductiva probando y comprobando propiedades y 
nuevas relaciones. 
 
3) Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre 
Consiste en que el estudiante analice datos sobre un tema de interés o estudio o 
de situaciones aleatorias, que le permitan tomar decisiones, elaborar 
predicciones razonables y conclusiones respaldadas en la información 
producida. Para ello, el estudiante recopila, organiza y representa datos que le 
dan insumos para el análisis, interpretación e inferencia del comportamiento 
determinista o aleatorio de la situación usando medidas estadísticas y 
probabilísticas. 
Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la combinación 
de las siguientes capacidades: 
 Representa datos con gráficos y medidas estadísticas o probabilísticas: es 
representar el comportamiento de un conjunto de datos, seleccionando 
tablas o gráficos estadísticos, medidas de tendencia central, de localización 
o dispersión. Reconocer variables de la población o la muestra al plantear 
un tema de estudio. Así también implica el análisis de situaciones aleatorias 
y representar la ocurrencia de sucesos mediante el valor de la probabilidad. 
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 Comunica la comprensión de los conceptos estadísticos y probabilísticos: es 
comunicar su comprensión de conceptos estadísticos y probabilísticos en 
relación a la situación. Leer, describir e interpretar información estadística 
contenida en gráficos o tablas provenientes de diferentes fuentes. 
  Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos: es 
seleccionar, adaptar, combinar o crear una variedad de procedimientos, 
estrategias y recursos para recopilar, procesar y analizar datos, así como el 
uso de técnicas de muestreo y el cálculo de las medidas estadísticas y 
probabilísticas. 
 Sustenta conclusiones o decisiones con base en la información obtenida: es 
tomar decisiones, hacer predicciones o elaborar conclusiones y sustentarlas 
con base en la información obtenida del procesamiento y análisis de datos, 
así como de la revisión o valoración de los procesos. 
 
4) Resuelve problemas de forma, movimiento y localización. 
Consiste en que el estudiante se oriente y describa la posición y el movimiento 
de objetos y de sí mismo en el espacio, visualizando, interpretando y 
relacionando las características de los objetos con formas geométricas 
bidimensionales y tridimensionales. Implica que realice mediciones directas o 
indirectas de la superficie, del perímetro, del volumen y de la capacidad de los 
objetos, y que logre construir representaciones de las formas geométricas para 
diseñar objetos, planos y maquetas, usando instrumentos, estrategias y 
procedimientos de construcción y medida. Además describa trayectorias y 
rutas, usando sistemas de referencia y lenguaje geométrico. 
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Esta competencia implica, por parte de los estudiantes, la combinación 
de las siguientes capacidades: 
 Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: es construir 
un modelo que reproduzca las características de los objetos, su localización 
y movimiento, mediante formas geométricas, sus elementos y propiedades; 
la ubicación y transformaciones en el plano. Es también evaluar si el 
modelo cumple con las condiciones dadas en el problema. 
 Comunica su comprensión sobre las formas y relaciones geométricas: es 
comunicar su comprensión de las propiedades de las formas geométricas, 
sus transformaciones y la ubicación en un sistema de referencia; es también 
establecer relaciones entre estas formas, usando lenguaje geométrico y 
representaciones gráficas o simbólicas 
 Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: es 
seleccionar, adaptar, combinar o crear, una variedad de estrategias, 
procedimientos y recursos para construir formas geométricas, trazar rutas, 
medir o estimar distancias y superficies, y transformar las formas 
bidimensionales y tridimensionales. 
 Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas: es elaborar 
afirmaciones sobre las posibles relaciones entre los elementos y las 
propiedades de las formas geométricas; basado en su exploración o 
visualización. Asimismo, justificarlas, validarlas o refutarlas, basado en su 
experiencia, ejemplos o contraejemplos, y conocimientos sobre propiedades 





2.12. El aprendizaje y los juegos educativos 
Los juegos educativos en la actualidad han llegado a ayudar a los niños con 
el aprendizaje de áreas como la escritura, el dibujo, la Matemática y la Educación 
física, por ello los profesores tienen que tener en cuenta que los niños participen 
activamente, respetando las reglas y dándoles una adecuada motivación. 
Pasamos a revisar las áreas en las que el juego tiene vital influencia, según 
Tineo (2010) y sobre todo que juegos poder utilizar para su iniciación: 
 En la escritura. Para iniciar con los educandos en el aprendizaje de la 
escritura, podemos jugar con juegos como: los patitos, la mariposa, el salto de 
la rana, el caracol, los pececitos, pupiletras, crucigramas y tantos más, ello 
dependerá de la creatividad del docente. 
 En el dibujo. Considerado como la representación de las emociones infantiles, 
sirve para diagnosticar la problemática del niño. El dibujo señala un cuadro de 
capacidad mental o intelectual del niño y también permite determinar el 
momento intelectual del niño, así como su personalidad y conflictos. Ahora 
bien, conociendo estas manifestaciones podemos iniciar con el cultivo de la 
espontaneidad y la decoración de objetos, dibujos creativos, empleando 
variadas formas gráfico plástico; dibujo, pintura, modelado, plegado, etc. 
 En la Matemática. En esta área es donde con mayor frecuencia se utiliza los 
juegos, siendo indispensable los siguientes: 
- Los bloques lógicos 
- Materiales de base 10 
- Ficha de colores 
- Tiro al blanco 
- y otros materiales creativos con recursos del contexto. 
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Los juegos utilizables en las clases sistemáticas de las matemáticas son para 
darle un sentido lúdico al aprendizaje, puede ser propiamente escolar y 
extraescolares. 
 En la Educación Física. También esta área es fundamental, ya que durante el 
desarrollo de las actividades educativas en las diferentes áreas se utiliza: Las 
rondas, paseos, campismos, expresiones artísticas, orales y escritas. En la 
mayoría de los juegos se pueden adaptar a los diferentes grados de estudio, 
modificando o quitando, tomando en consideración la capacidad real de cada 
alumno. 
 
1.3. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
Aprendizaje: Actitud organizadora compleja del alumno que elabora sus nuevos 
conocimientos propuestos a partir de revisiones, selecciones, transformaciones y 
reconstrucciones de sus antiguos conocimientos pertinentes en cooperación con el 
maestro y sus compañeros. 
Educando: Es el sujeto de la educación que se encuentra en proceso de aprendizaje 
que presenta características propias en los aspectos biopsociales de acuerdo al nivel 
de educación. 
El juego: Es una actividad física y mental que proporciona alegría, diversión y 
conocimientos de los sujetos que lo practican, brindando momentos de felicidad. El 
juego es algo espontáneo y voluntario por su carácter no obligatorio, es libremente 
elegido por el que lo va a realizar. 
Materiales educativos: Conjunto de medios de los cuales se vale el maestro para 
la enseñanza -  aprendizaje de los números para que estos adquieran conocimientos 
a través del máximo número de sentido. Es una manera práctica donde el maestro 




PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
2.1.  DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
Se ha observado que en la Institución Educativa Corazón de Jesús, existen 
diversos aspectos que podrían considerarse perturbadores en el proceso del 
aprendizaje, tales como la desnutrición, la falta de práctica de valores, deficiencias 
con respecto a la comprensión lectora, la práctica del bullying, el razonamiento 
matemático. El uso adecuado de los materiales educativos permite motivar e 
incentivar la curiosidad y satisfacer al conocimiento de los estudiantes con la 
finalidad de potenciar su aprendizaje. Los materiales educativos ayudan al docente, 
brindando pautas para mejorar el desempeño en el proceso de enseñanza-
aprendizaje. 
Creemos que todos los problemas mencionados son perjudiciales en los 
educandos, pero consideramos que la deficiencia en el razonamiento matemático es 
el más relevante, debido a que la mayoría de estudiantes no le dan mucha 
importancia a las matemáticas, restándole menor importancia, ya sea por falta de 
interés o de conocimiento. Finalmente, los docentes en el área de Matemática no 
utilizan juegos lúdicos para el desarrollo de sus clases, propiciando una tarea 
educativa tradicional, rutinaria, limitando las potencialidades de aprendizaje en el 
área de matemática. 
De seguir en esta situación, creemos que para un futuro no muy lejano 
habremos dejado en el olvido la educación tradicional;   por lo tanto, consideramos 
importante el desarrollo de esta investigación, ya que a través de ella,  buscaremos 
relacionar el uso del juego  y el aprendizaje de las matemáticas, debido a que 
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creemos que el uso de los juegos educativos, ya sea para eficiencia de los docentes 
al preparar sus sesión o al proponer o innovar nuevas estrategias para el aprendizaje 
en el área de matemáticas en estudiantes de Educación Primaria. 
 
2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
2.2.1. Problema general 
¿Cómo se relaciona el uso del juego con el aprendizaje del área de Matemáticas de 
los alumnos de 5º grado de educación primaria en la Institución Educativa Corazón 
de Jesús, UGEL Nº 06 Vitarte, 2014? 
 
2.2.2. Problemas específicos 
PE1: ¿Cómo se relaciona el uso del juego con el aprendizaje de número, 
relaciones y operaciones del área de matemáticas de los alumnos de 5º 
grado de educación primaria en la Institución Educativa Corazón De 
Jesús, UGEL Nº 06 Vitarte, 2014? 
PE1: ¿Cómo se relaciona el uso del juego con el aprendizaje geometría y 
medición del área de Matemáticas de los alumnos de 5º grado de 
educación primaria en la Institución Educativa Corazón De Jesús, UGEL 
Nº 06 Vitarte, 2014? 
PE1: ¿Cómo se relaciona el uso del juego con el aprendizaje de estadística del 
área de Matemáticas de los alumnos de 5º grado de educación primaria 







2.3. PROPUESTA DE OBJETIVOS. 
2.3.1. Objetivo general 
Determinar la relación que existe entre el uso del juego y el aprendizaje del área de 
Matemáticas de los alumnos de 5º grado de educación primaria en la Institución 
Educativa Corazón De Jesús, UGEL Nº06 Vitarte, 2014. 
 
2.3.2. Objetivos específicos 
OE1: Determinar la relación que existe entre el uso del juego en el aprendizaje 
de números, relaciones y operaciones en el área de Matemáticas de los 
alumnos de 5º grado de educación primaria en la Institución Educativa 
Corazón de Jesús, UGEL Nº06 Vitarte, 2014. 
OE2: Determinar la relación que existe entre el uso del juego en el aprendizaje 
de Geometría y Medición en el área de matemáticas de los alumnos de 5º 
grado de educación primaria en la Institución Educativa Corazón de 
Jesús, UGEL Nº06 Vitarte, 2014. 
OE3: Determinar la relación que existe entre el uso del juego en el aprendizaje 
de la Estadística en el área de matemáticas de los alumnos de 5º grado de 
educación primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL 
Nº06 Vitarte, 2014. 
 
2.4. IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN  
2.4.1. Importancia teórica 
En el presente trabajo de investigación se contrastó dos variables y se 
realizó la discusión con base a las informaciones teóricas explicadas en el marco 
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teórico de nuestra investigación, respecto a la relación de los juegos lúdicos con el 
aprendizaje en el área de Matemáticas de los alumnos de 5º grado de educación 
primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús. El estudio tuvo un valor 
teórico en el momento que explica la relación de las variables y llene el vacío 
respecto al problema que se formuló para el investigador. 
 
2.4.2. Importancia práctica 
El trabajo de investigación se desarrolló siguiendo los procedimientos del 
método científico, del método hipotético, con la rigurosidad que requiere la 
investigación científica, para tener resultados científicos que expliquen la relación 
entre las dos variables de estudio. 
El uso adecuado de los juegos con utilidad metodológica por su 
conveniencia y beneficios para los estudiantes debido a que facilitan los 
aprendizajes 
 
2.4.3. Importancia social 
La investigación permitió dar mayor importancia a este trabajo porque 
proporcionó información con relación a los juegos, esto con la única y exclusiva 
finalidad de mejorar el aprendizaje de los alumnos quienes son los principales 
sujetos dentro del proceso educativo. 
La argumentación también se presenta de manera axiológica porque 
creemos que es importante la práctica de valores, como son, la puntualidad, la 
responsabilidad, la creatividad, etc. Debemos decir también que es necesario un 
cambio de mentalidad, comenzando en primer lugar, por el docente, para luego 
exigir los cambios a los estudiantes; ya que estamos convencidos que esto influirá 
77 
 
positivamente en el aprendizaje de ellos como elementos indispensables en este 
proceso. 
 
2.5. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
2.5.1. Limitación teórica 
Dichas dificultades fueron superadas, con la adquisición de libros, 
investigando en las bibliotecas e ingresando a las páginas web en mención a 
nuestro tema de investigación. 
 
2.5.2. Limitación temporal 
Poco tiempo disponible por las múltiples actividades que desempeñamos   
como estudiantes de la universidad, y además trabajar en diferentes lugares. 
 
2.5.3. Limitación de recursos 
Existieron inconvenientes de índole económica, las cuales fueron superadas 







DE LA METODOLOGÍA 
 
3.1. SISTEMA DE HIPÓTESIS 
3.1.1. Hipótesis general 
El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje del área de las 
Matemáticas en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución 
Educativa Corazón de Jesús, UGEL Nº06 Vitarte, 2014. 
 
3.1.2. Hipótesis específicas 
HE1: El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de 
números, relaciones y operaciones, en el área de las Matemáticas en los 
estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución Educativa 
Corazón de Jesús, UGEL Nº06 Vitarte, 2014. 
HE2: El uso juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de geometría 
y medición, en el área de las Matemáticas en los estudiantes de 5º grado de 
educación primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL 
Nº06 Vitarte, 2014. 
HE3: El uso juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de 
estadística, en el área de las Matemáticas en los estudiantes de 5º grado de 
educación primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL 







3.2. SISTEMA DE VARIABLE 
 
3.2.1. Variable 1: El uso del juego 
 
Definición operacional 
Esta variable presenta, en cuanto a su organización, cuatro dimensiones, que 
son: juegos de destrezas, juegos de estrategias, juegos de competencia y juegos de 
construcción, que son evaluadas por un total de ocho indicadores, con los cuales se 
ha permitido estructurar diecisiete ítems para la recolección de información a través 
del instrumento llamado cuestionario. 
 
3.2.2. Variable 2: El aprendizaje de las matemáticas 
 
Definición operacional: 
Esta variable presenta, en cuanto a su organización, tres dimensiones, que 
son: número, relaciones y operaciones, geometría y medición y estadística, que son 
evaluados por un total de nueve indicadores, con los cuales se ha permitido 
estructurar diez ítems para la recolección de información a través del instrumento 









3.2.3. Operacionalizaciòn de variables 
 
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS 
Variable 1: 
El uso del juego 
Juegos espontáneos  
- Perinola de fracción y decimal. 
- Juegos de roles (tiendita, restaurante). 
1, 2 
3, 4, 5 
Juegos de recreación 




Juegos de reglas 










Aprendizaje de las 
matemáticas 
Número, relaciones y operaciones 
- Fracciones. 













- Gráficos estadísticos. 
- Tabla de doble entrada. 






3.3. NIVEL DE LA INVESTIGACIÓN 
El nivel fue descriptivo y correlacional debido que en un primer momento 
se ha descrito y caracterizado la dinámica de cada una de las variables de estudio, 
seguidamente se ha medido el grado de relación de las variables: uso del juego y el 
aprendizaje de la Matemática. 
Los estudios descriptivos “buscan especificar las propiedades, 
características y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o 
cualquier otro fenómeno que se someta a un análisis” (Hernández et al., 2010, 
p.80). 
Los estudios correlacionales tienen “como propósito conocer la relación o 
grado de asociación que exista entre dos o más conceptos, categorías o variables en 
un contexto en particular” (Hernández et al., 2010, p.81). 
 
3.4. TIPO DE INVESTIGACIÓN 
La investigación fue básica. Según su finalidad es básica, ya que “tiene 
como finalidad el mejorar el conocimiento y comprensión de los fenómenos 
sociales. Se llama básica porque es el fundamento de otra investigación” (Sierra, 
2001, p.32). 
 
3.5. DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
El diseño de la investigación fue no experimental de corte transversal, ya 
que no se manipuló las variables de estudio.  
Fue no experimental ya que “la investigación que se realiza sin manipular 
deliberadamente variables. Es decir, se trata de estudios donde no hacemos variar 
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en forma intencional las variables independientes para ver su efecto sobre otras 
variables” (Hernández, et al., 2010, p.149). 
Es transversal ya que su propósito fue “describir variables y analizar su 
incidencia e interrelación en un momento dado. Es como tomar una fotografía de 
algo que sucede” (Hernández et al., 2010, p.151). 









M : Muestra. 
O1 : Observación de la variable 1: Uso del juego. 
 r : Relación entre variables. Coeficiente de correlación. 
O2 : Observación de la variable 2: Aprendizaje de la Matemática. 
 
3.6. MÉTODO DE INVESTIGACIÓN 
El método utilizado fue el hipotético deductivo, el cual “es un 
procedimiento que parte de unas aseveraciones en calidad de hipótesis y busca 
refutar o falsear tales hipótesis, deduciendo de ellas conclusiones que deben 
confrontarse con los hechos” (Bernal, 2010, p.56). El método hipotético-deductivo, 
se inicia con la observación de fenómenos generales con el propósito de señalar las 
verdades particulares contenidas explícitamente en una situación general. 
 
O1 





3.7. POBLACIÓN Y MUESTRA 
3.7.1. Población 
La población es un conjunto de individuos que comparten por lo menos una 
característica, sea una ciudadanía común, la calidad de ser miembros de una 
asociación voluntaria o de una raza, la matrícula es una misma universidad, o 
similares (Oseda 2008). 
En el caso de nuestra investigación, la población lo constituyeron los 
alumnos del 5to grado de educación primaria conformado por 30 alumnos en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL Nº06 Vitarte, 2014. 
 
3.7.2.  Muestra 
Se utilizó el muestreo probabilístico, para Carrasco, (2009) esto significa:  
Este tipo de muestras dependen de la probabilidad donde cualquier miembro 
de la población puede integrar la muestra, dentro del muestreo 
probabilístico tenemos la muestra aleatoria estratificada, según este mismo 
autor este tipo de muestras nos permite obtener la muestra según 
determinadas características como edad, sexo, profesión entre otros. (p.241) 
Fórmula para la muestra, extraído de Carrasco (2009, p. 242): 
 
Dónde: 
Z (1,96): Valor de la distribución normal, para un nivel de confianza de   (1 – α) 
P (0,5): Proporción de éxito. 
Q (0,5): Proporción de fracaso (Q = 1 – P) 
 (0,05): Tolerancia al error 
N (30): Tamaño de la población.  
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4.1. SELECCIÓN, VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS 
4.1.1. Selección de los instrumentos 
a) Instrumento para la variable: uso del juego. 
Ficha técnica: 
Nombre: Cuestionario sobre el uso del juego para estudiantes de 5º grado de 
educación primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, 
UGEL Nº06 Vitarte, 2014. 
Autores: Quispe Urcuhuaranga, Keyla. 
Administración: individual y colectiva. 
Tiempo de administración: entre 10 y 15 minutos, aproximadamente. 
Ámbito de aplicación: estudiantes. 
Significación: nivel de uso del juego según los estudiantes. 
Tipo de respuesta: los ítems son respondidos en una escala de Likert.  
 
Objetivo: 
El presente cuestionario es parte de este estudio que tiene por finalidad la 
obtención de información acerca del nivel del uso del juego según los estudiantes 
de 5º grado de educación primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, 
UGEL Nº06 Vitarte, 2014. 
 
Carácter de aplicación 
El cuestionario es un instrumento que utiliza la técnica de la encuesta, por lo 




El cuestionario consta de 17 ítems, cada uno de los cuales tiene tres 
posibilidades de respuesta: Nunca (1) A veces (2) Siempre (3). Asimismo, el 
encuestado solo puede marcar una alternativa, con un aspa (X). Si marca más de 
una alternativa, se invalida el ítem. 
 
Estructura: 
Las dimensiones que evalúa el uso del juego son las siguientes: 
a) Juegos de destrezas  
b) Juegos de estrategias 
c) Juegos de competencia 
d) Juegos de construcción  
 
Tabla 1 





Juegos de destrezas  1,2,3,4,5 5 29,41% 
Juegos de estrategias 6,7,8,9 4 23,57% 
Juegos de competencia 10,11,12,13 4 23,57% 
Juegos de construcción  14,15,16,17 4 23,57% 





Niveles y rangos del cuestionario Uso del juego  
Niveles Malo  Regular Bueno Muy bueno 
Juegos de destrezas  5 – 10 11 – 15 16 – 20 21 – 25 
Juegos de estrategias 4 – 8 9 – 12 13 – 16 17 – 20  
Juegos de competencia 4 – 8 9 – 12 13 – 16 17 – 20  
Juegos de construcción  4 – 8 9 – 12 13 – 16 17 – 20  
Uso del juego  17 – 34 35 – 51 52 – 68 69 - 85 
 
b) Instrumento para la variable: Aprendizaje de la Matemática 
Ficha técnica 
Nombre: Evaluación del aprendizaje de la Matemática para los estudiantes de 
5º grado de educación primaria en la Institución Educativa Corazón 
de Jesús, UGEL Nº06 Vitarte, 2014. 
Autores: Quispe Urcuhuaranga, Keyla 
Administración: individual y colectiva 
Tiempo de administración: entre 10 y 15 minutos, aproximadamente 
Ámbito de aplicación: estudiantes  
Significación: Aprendizaje de la Matemática en los estudiantes 
Tipo de respuesta: los ítems son respondidos en una escala binomial.  
 
Objetivo: 
El presente instrumento es parte de este estudio que tiene por finalidad la 
obtención de información acerca del nivel de aprendizaje de la Matemática según 
los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución Educativa 




La evaluación del aprendizaje de la Matemática consta de una evaluación, 
cada uno de los cuales tiene dos posibilidades de respuesta y serán puntuados bajo 
criterios específicos, en una escala vigesimal. 
 
Estructura: 
Las dimensiones que evalúa el aprendizaje de la Matemática son las 
siguientes: 
a) Número, relaciones y operaciones 









Número, relaciones y operaciones 1,2,3 3 30,00% 
Geometría y medición 4,5,6 3 30,00% 
Estadística 7,8,9,10 4 40,00% 
Total ítems 10 100.00% 
 
Tabla 4 
Niveles y rangos del instrumento de Aprendizaje de la Matemática 
Niveles Bajo Medio  Alto  Muy alto 
Número, relaciones y operaciones 3 4 5 6 
Geometría y medición 3 4 5 6 
Estadística 4 5 6 – 7 8 
Aprendizaje de la matemática 0 – 10 11 – 13 14 – 17 18 – 20  
Fuente: Instrumento de Aprendizaje de la Matemática 
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4.1.2. Validez de los instrumentos 
a) Análisis de validez de contenido por juicio de expertos del cuestionario: 
Uso del juego. 
Se midió a través de la validez de contenido, la misma que tuvo por 
finalidad recoger las opiniones y sugerencias de expertos dedicados a la 
docencia con grados académicos de magíster o doctor en Ciencias de la 
Educación. En este procedimiento cada experto emitió un juicio valorativo de 
un conjunto de aspectos referidos al cuestionario Uso del juego. El rango de 
los valores osciló de 0 a 100%. Teniendo en cuenta que el puntaje promedio de 
los juicios emitidos por cada experto fue de 82%, se consideró al calificativo 
superior a 80% como indicador de que el cuestionario sobre Uso del juego.  
Reunía la categoría de adecuado en el aspecto evaluado. Los resultados se 
muestran en la siguiente tabla: 
 
Tabla 5 
Validez de contenido por juicio de expertos del cuestionario Uso del juego  
EXPERTOS Uso del juego  
Dra. Reynelda Yupanqui 75 
Dra. María Díaz Loayza 80 
Mg. Walter Oswaldo Casas García  85 
Dr. Artemio Ríos Ríos 80 
Dr. Rubén Flores Rosas 90 




b) Análisis de validez de contenido por juicio de expertos del instrumento de 
Aprendizaje de la Matemática. 
Se midió a través de la validez de contenido, la misma que tuvo por 
finalidad recoger las opiniones y sugerencias de expertos dedicados a la 
docencia con grados académicos de magíster o doctor en Ciencias de la 
Educación. En este procedimiento cada experto emitió un juicio valorativo de 
un conjunto de aspectos referidos al instrumento sobre Aprendizaje de la 
Matemática. El rango de los valores osciló de 0 a 100%. Teniendo en cuenta 
que el puntaje promedio de los juicios emitidos por cada experto fue de 82%, se 
consideró al calificativo superior a 80% como indicador de que el instrumento 
sobre Aprendizaje de la Matemática reunía la categoría de adecuado en el 
aspecto evaluado.  Los resultados se muestran en la siguiente tabla: 
 
Tabla 6 
Validez de contenido por juicio de expertos del instrumento Aprendizaje de la 
Matemática 
EXPERTOS 
Aprendizaje de la 
matemática 
Dra. Reynelda Yupanqui 75 
Dra. María Díaz Loayza 80 
Mg. Walter Oswaldo Casas García  85 
Dr. Artemio Rios Rios 80 
Dr. Rubén Flores Rosas 90 






Valores de los niveles de validez 
VALORES NIVELES DE VALIDEZ 
91 – 100 Excelente 
81 - 90 Muy bueno 
71 - 80 Bueno 
61 - 70 Regular 
51 - 60 Malo 
Fuente: Cabanillas, G. (2004) 
 
Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, donde el 
cuestionario sobre el Uso del juego y el instrumento de Aprendizaje de la 
Matemática obtuvieron el valor de 82% y 82% respectivamente, por lo que 
podemos deducir que ambos instrumentos tienen una muy buena validez. 
 
4.1.3. Confiabilidad de los instrumentos 
Confiabilidad para el instrumento de la variable Uso del juego 
En este caso, para el cálculo de la confiabilidad por el método de 
consistencia interna, se partió de la premisa de que, si el cuestionario tiene 
preguntas con varias alternativas de respuesta, como en este caso; se utiliza el 
coeficiente de confiabilidad de ALFA DE CRONBACH. Para lo cual se siguieron 
los siguientes pasos: 
a. Para determinar el grado de confiabilidad de los instrumentos, por el método 
de consistencia interna. Primero se determinó una muestra piloto de 5 cadetes. 
Posteriormente se aplicó el instrumento, para determinar el grado de 
confiabilidad. 
b. Luego, se estimó el coeficiente de confiabilidad para los instrumentos, por EL 
MÉTODO DE CONSISTENCIA INTERNA, el cual consiste en hallar la 
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varianza de cada pregunta, en este caso se halló las varianzas de las preguntas, 
según el instrumento. 
c. Posteriormente se suman los valores obtenidos, se halla la varianza total y se 
establece el nivel de confiabilidad existente. Para lo cual se utilizó el 
coeficiente de ALFA DE CRONBACH. Así tenemos: 
 
 
     Dónde: 
      K   =   Número de preguntas 
      Si 
2
 =   Varianza de cada pregunta 
      St 
2
 =   Varianza total 
 
d. De la observación de los valores obtenidos tenemos. 
Tabla 8 








Uso del juego 17 15 0,958 
Fuente: Anexos   
 
Confiabilidad para el instrumento de la variable aprendizaje de la 
matemática: 
La confiabilidad del instrumento será hallada mediante el procedimiento de 
consistencia interna con el coeficiente Kuder Richarson – 20. En este caso, para el 


























premisa de que si el instrumento tiene dos alternativas de respuesta para cada 
pregunta, como en este caso; se utiliza el coeficiente de confiabilidad Kuder 
Richarson – 20. 
En la presente investigación se ha utilizado la prueba de confiabilidad 
Kuder Richarson  – 20 mediante el software SPSS., que es el indicador más 
frecuente de análisis.  
Este coeficiente determina la consistencia interna de una escala analizando 
la correlación media de una variable con todas las demás que integran dicha escala; 
para ello los ítems son con opciones en escala binomial.  
Se realizó el proceso de confiabilidad, para lo cual fue necesario realizar 
una prueba piloto a un pequeño porcentaje de la muestra de estudio, un total de 10 
estudiantes. 





K = Número de ítems del instrumento 
p = Porcentaje de personas que responde correctamente cada ítem 
q = Porcentaje de personas que responde incorrectamente cada ítem 

2
= Varianza total del instrumento. 
Tabla 9 








Aprendizaje de la Matemática 10 15 0,861 
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Fuente: Anexos   
Los valores encontrados después de la aplicación de los instrumentos a los 
grupos pilotos, a nivel de las dos variables, para determinar el nivel de 
confiabilidad, pueden ser comprendidos mediante la siguiente tabla: 
 
Tabla 10 
Valores de los niveles de confiabilidad 
VALORES NIVEL DE CONFIABILIDAD 
0,53 a menos Confiabilidad nula 
0,54 a 0,35 Confiabilidad baja 
0,60 a 0,65 Confiable 
0,66 a 0,71 Muy confiable 
0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad 
1,0 Confiabilidad perfecta 
Fuente: Hernández, R. y otros (2010).  
 
Dado que en la aplicación de la prueba piloto del cuestionario de Uso del 
juego  y del aprendizaje de la Matemática se obtuvo el valor  de 0,958 y 0,861 
respectivamente, podemos deducir que este instrumento tiene una excelente 
confiabilidad. 
 
4.2. PRESENTACIÓN Y ANÁLISIS DE RESULTADOS 
Luego de la aplicación de los instrumentos a la muestra objeto de la 
presente investigación y procesado la información obtenida (niveles y rangos), 
procedimos a analizar la información, tanto a nivel descriptivo, como a nivel 
inferencial, lo cual nos permitió realizar las mediciones y comparaciones necesarias 
para el presente trabajo, y cuyos resultados se presentan a continuación: 
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4.2.1. Nivel descriptivo  
Tabla 11 






Muy bueno 69 - 85 2 6,7% 
Bueno 52 - 68 15 53,3% 
Regular 35 - 51 7 26,7% 
Malo  17 - 34 4 13,3% 
Total  28 100,0% 
 
 
Figura 1. Uso del juego  
 
La tabla 11 y figura 1, de una muestra de 28 encuestados, el 53,3% (15) 
hacen un buen uso del juego, otro 26,7% (7) hacen un uso regular, mientras que un 











Muy bueno 21 - 25 2 6,7% 
Bueno 16 - 20 11 40,0% 
Regular 11 - 15 9 33,3% 
Malo  5 - 10 6 20,0% 
Total  28 100,0% 
 
 
Figura 2. Uso del juego de destrezas  
 
La tabla 12 y figura 2, de una muestra de 28 encuestados, el 40% (11) hacen 
un buen uso del juego de destrezas, otro 33,3% (9) hacen un uso regular, mientras 
que un 20% (6) hacen un mal uso y finalmente el 6,7% (2) hacen un uso muy 










Muy bueno 17 - 20 2 6,7% 
Bueno 13 - 16 11 40,0% 
Regular 9 - 12 9 33,3% 
Malo  4 - 8 6 20,0% 
Total  28 100,0% 
 
 
Figura 3. Uso del juego de estrategias  
 
La tabla 13 y figura 3, de una muestra de 28 encuestados, el 40% (11) hacen 
un buen uso del juego de estrategias, otro 33,3% (9) hacen un uso regular, mientras 
que un 20% (6) hacen un mal uso y finalmente el 6,7% (2) hacen un uso muy 











Muy bueno 17 - 20 0 0,0% 
Bueno 13 - 16 15 53,3% 
Regular 9 - 12 9 33,3% 
Malo  4 - 8 4 13,3% 




Figura 4. Uso del juego de competencia  
 
La tabla 14 y figura 4, de una muestra de 28 encuestados, el 53,3% (15) 
hacen un buen uso del juego de competencia, otro 33,3% (9) hacen un uso regular, 











Muy bueno 17 - 20 2 6,7% 
Bueno 13 - 16 9 33,3% 
Regular 9 - 12 11 40,0% 
Malo  4 - 8 6 20,0% 




Figura 5. Uso del juego de construcción  
 
La tabla 15 y figura 5, de una muestra de 28 encuestados, el 40% (11) hacen 
un uso regular del juego de construcción, otro 33,3% (9) hacen un buen uso, 
mientras que un 20% (6) hacen un mal uso y finalmente el 6,7% (2) hacen un uso 











Logro destacado 18 - 20 2 6,7% 
Logro previsto 14 - 17 15 53,3% 
Proceso 11 - 13 7 26,7% 
Inicio  0 - 10 4 13,3% 
Total  28 100,0% 
 
 
Figura 6. Aprendizaje de la Matemática  
 
La tabla 16 y figura 6, de una muestra de 28 encuestados, el 53,3% (15) 
tiene un aprendizaje de la Matemática en logro previsto, otro 26,7% (7) está en 
proceso, mientras que un 13,3% (4) está en inicio y finalmente el 6,7% (2) tienen 











Logro destacado 6 24 86,7% 
Logro previsto 5 0 0,0% 
Proceso 4 2 6,7% 
Inicio  3 2 6,7% 
Total  28 100,0% 
 
 
Figura 7. Aprendizaje de número, relaciones y operaciones  
 
La tabla 17 y figura 7, de una muestra de 28 encuestados, el 86,7% (24) 
tiene un aprendizaje de número, relaciones y operaciones en logro destacado, otro 
6,7% (2) está en proceso, y finalmente el 6,7% (2)  tienen un aprendizaje de 
número, relaciones y operaciones en  inicio. Los juegos que mejoran esta área son 











Logro destacado 6 2 6,7% 
Logro previsto 5 0 0,0% 
Proceso 4 13 46,7% 
Inicio  3 13 46,7% 
Total  28 100,0% 
 
 
Figura 8. Aprendizaje de geometría y medición  
 
La tabla 18 y figura 8, de una muestra de 15 encuestados, el 46,7% (13) 
tiene un aprendizaje de geometría y medición en proceso, otro 46,7% (13) está en 
inicio, y finalmente el 6,7% (2) tienen un aprendizaje de geometría y medición en 










Logro destacado 6 7 26,7% 
Logro previsto 5 14 46,7% 
Proceso 4 7 26,7% 
Inicio  3 0 0,0% 




Figura 9. Aprendizaje de estadística  
 
La tabla 19 y figura 9, de una muestra de 15 encuestados, el 46,7% (14) 
tiene un aprendizaje de estadística en logro previsto, otro 26,7% (7) está en logro 
destacado, y finalmente el 26,7% (7) tienen un aprendizaje de estadística en  




4.2.2. Nivel inferencial  
 
4.2.2.1. Prueba estadística para la determinación de la normalidad 
Para el análisis de los resultados obtenidos se determinará, inicialmente, el 
tipo de distribución que presentan los datos, tanto a nivel de la variable 1, como de 
la variable 2; para ello utilizamos la prueba Shapiro-Wilk de bondad de ajuste. Esta 
prueba permite medir el grado de concordancia existente entre la distribución de un 
conjunto de datos y una distribución teórica específica. Su objetivo es señalar si los 
datos provienen de una población que tiene la distribución teórica específica. 
Considerando el valor obtenido en la prueba de distribución, se determinará 
el uso de estadísticos paramétricos (r de Pearson) o no paramétricos (Rho de 




Plantear la Hipótesis nula (Ho) y la Hipótesis alternativa (H1): 
 
Hipótesis nula (H0):  
No existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución 
normal de los datos  
 
Hipótesis Alternativa (H1): 
Existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución normal 




Seleccionar el nivel de significancia 
Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  
a = 0,05 
 
PASO 3: 
Escoger el valor estadístico de prueba 




Pruebas de normalidad 
  Shapiro-Wilk 
  Estadístico gl Sig. 
Uso del juego  ,967 28 ,000 
Aprendizaje de la matemática ,887 28 ,000 
a. Corrección de significación de Lilliefors 
 
PASO 4: 
Formulamos la regla de decisión 
Una regla decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, 
que es un número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la hipótesis nula 





Toma de decisión 
Como el valor p de significancia del estadístico de prueba de normalidad tiene el 
valor de 0,000 y 0,000; entonces para valores Sig. < 0,05; se cumple que; se 
rechaza la hipótesis nula y se rechaza la hipótesis alternativa. Esto quiere decir que; 
según los resultados obtenidos podemos afirmar que los datos de la muestra de 
estudio no provienen de una distribución normal.  
Así, mismo según puede observarse en los gráficos siguientes la curva de 
distribución difieren de la curva normal. 
 
Figura 10. Distribución de frecuencias de los puntajes del Cuestionario de Uso del 
juego  
 
Según puede observarse en la figura 10, la distribución de frecuencias de los 
puntajes obtenidos a través del cuestionario del uso del juego,  se hallan sesgados 
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hacia la izquierda, teniendo una media de 51,2 y una desviación típica de 15,902, 
asimismo, el gráfico muestra que la curva de distribución y difiere de la curva 
normal, considerada como una curva platicurtica, según Vargas (2005), “presenta 
un reducido grado de concentración alrededor de los valores centrales de la 
variable” (p. 392), por lo tanto se afirma que la curva no es la normal. 
 
Figura 11. Distribución de frecuencias de los puntajes de instrumento de 
Aprendizaje de la Matemática 
 
Según puede observarse en la figura 11, la distribución de frecuencias de los 
puntajes obtenidos, a través del instrumento de Aprendizaje de la Matemática se 
hallan sesgados hacia la derecha, teniendo una media de 14 y una desviación típica 
de 2,507. Asimismo, el gráfico muestra que la curva de distribución difiere de la 
curva normal, considerada como una curva platicurtica. 
Así mismo, se observa que el nivel de significancia (Sig. asintót. (bilateral) 
para Shapiro-Wilk es menor que 0,05 tanto en los puntajes obtenidos a nivel del 
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Cuestionario de Uso del juego  como el instrumento de Aprendizaje de la 
Matemática, por lo que se puede deducir que la distribución de estos puntajes en 
ambos casos difieren de la distribución normal, por lo tanto, para el desarrollo de la 
prueba de hipótesis; se utilizará las pruebas no paramétricas para distribución no 
normal de los datos Chi Cuadrado (asociación de variables) y Rho de Spearman 
(grado de relación entre las variables). 
 
4.3. PRUEBA DE HIPÓTESIS 
 
Hipótesis general 
El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de la 
Matemática en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución 
Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014.  
 
Paso 1: Planteamiento de la  hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa (H 1): 
Hipótesis nula (H0):  
El uso del juego no se relaciona significativamente con el aprendizaje de la 
Matemática en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución 
Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. 
 
Hipótesis alternativa (H1):  
El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de la 
Matemática en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución 





Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis nula, 
cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 
consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 
significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 
 
Para la presente investigación se ha determinado que:  
 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba 
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 
objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlación Chi Cuadrado y 
Rho de Spearman. 
 Tabla 21 
Tabla de contingencia Uso del juego  * Aprendizaje de la matemática 
 
Aprendizaje de la matemática 





Uso del juego  Muy bueno Recuento 0 0 0 1 1 
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 6,7% 
Bueno Recuento 0 2 6 0 8 
% del total 0,0% 13,3% 40,0% 0,0% 53,3% 
Regular Recuento 1 3 0 0 4 
% del total 6,7% 20,0% 0,0% 0,0% 26,7% 
Malo Recuento 2 0 0 0 2 
% del total 13,3% 0,0% 0,0% 0,0% 13,3% 
Total Recuento 3 5 6 1 15 
% del total 20,0% 33,3% 40,0% 6,7% 100,0% 
Chi Cuadrado = 30,750  g.l. = 9           p = 0,000 
Rho de Spearman = 0,876 





Interpretación de la tabla de contingencia  
En la tabla 23 se puede observar que el 6,7% de los encuestados que hacen un muy 
buen uso del juego , también tienen un aprendizaje de la Matemática en logro 
destacado, asimismo el 40% de los encuestados que hacen un buen uso del juego, 
también tienen un aprendizaje de la Matemática en logro previsto, por otro lado el 
20% de los encuestados que hacen un uso regular del juego, también tienen el 
aprendizaje de la Matemática en proceso y el 13,3% de los encuestados que hacen 
un mal uso del juego, también tienen un aprendizaje de la Matemática en inicio. 
 
Interpretación del Chi cuadrado 
X
2
OBTENIDO  = 30,750 
X
2
TEÓRICO = 16,92  según g.l. = 9  y la tabla de valores X
2 
(Barriga, 2005) 















TEÓRICO = 16,92 
X
2
OBTENIDO = 30,750 
Z. A. Z. R. 
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Luego 30,750 > 16,92, se puede inferir que se rechaza la hipótesis nula (Ho) 
y se acepta la hipótesis alterna (Ha). 
Así mismo, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la hipótesis nula y 
se acepta la hipótesis de alterna, entonces: el uso del juego se relaciona 
significativamente con el aprendizaje de la matemática en los estudiantes de 5º 
grado de educación primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  
Nº06 Vitarte, 2014. 
 
Interpretación Rho de Spearman 
También se observa que el uso del juego  está relacionado directamente con 
el aprendizaje de la Matemática, es decir en cuanto mejor sea el uso del juego, 
existirán mayores niveles de Aprendizaje de la Matemática, además según la 





Figura 13. Diagrama de dispersión Uso del juego  vs Aprendizaje de la Matemática 
 
Paso 5: Toma de decisión 
En consecuencia se verifica que: el uso del juego se relaciona significativamente 
con el aprendizaje de la Matemática en los estudiantes de 5º grado de educación 
primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. 
 
Hipótesis específica 1 
El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de números, 
relaciones y operaciones en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014.  
 
Paso 1: Planteamiento de la  hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa (H 1): 
Hipótesis nula (H0):  
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El uso del juego no se relaciona significativamente con el aprendizaje de números, 
relaciones y operaciones en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. 
 
Hipótesis alternativa (H1):  
El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de números, 
relaciones y operaciones en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. 
 
Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis nula, 
cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 
consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 
significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 
Para la presente investigación se ha determinado que:  
 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba 
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 
objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlación Chi Cuadrado y 







Tabla de contingencia Uso del juego * Aprendizaje de números, relaciones y 
operaciones 
 
Aprendizaje de números, relaciones y 
operaciones 







Muy bueno Recuento 0 1 0 0 1 
% del total 0,0% 6,7% 0,0% 0,0% 6,7% 
Bueno Recuento 0 0 0 8 8 
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 53,3% 53,3% 
Regular Recuento 0 0 0 4 4 
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 26,7% 26,7% 
Malo Recuento 1 0 0 1 2 
% del total 6,7% 0,0% 0,0% 6,7% 13,3% 
Total Recuento 1 1 0 13 15 
% del total 6,7% 6,7% 0,0% 86,7% 100% 
Chi Cuadrado = 21,923  g.l. = 9           p = 0,000 
Rho de Spearman = 0,676 
 
Paso 4: Interpretación 
Interpretación de la tabla de contingencia  
En la tabla 23 se puede observar que el 53,3% de los encuestados que hacen un 
buen uso del juego , también tienen un aprendizaje de números, relaciones y 
operaciones en logro destacado, asimismo el 26,7% de los encuestados que hacen 
un uso regular del juego, también tienen un aprendizaje de números, relaciones y 
operaciones en logro destacado, por otro lado el 6,7% de los encuestados que hacen 
un mal uso del juego, también tienen el aprendizaje de números, relaciones y 







Interpretación del Chi cuadrado 
X
2
OBTENIDO  = 21,923 
X
2
TEÓRICO = 16,92  según g.l. = 9  y la tabla de valores X
2 
(Barriga, 2005) 









Figura 14. Campana de Gauss Hipótesis general 
 
Luego 21,923 > 16,92, se puede inferir que se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se 
acepta la hipótesis alterna (Ha). 
 
Así mismo, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la hipótesis nula y 
se acepta la hipótesis de alterna, entonces: El uso del juego se relaciona 
significativamente con el aprendizaje de números, relaciones y operaciones en los 
estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución Educativa Corazón 






TEÓRICO = 16,92 
X
2
OBTENIDO = 21,923 
Z. A. Z. R. 
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Interpretación Rho de Spearman 
También se observa que el uso del juego está relacionado directamente con 
el aprendizaje de números, relaciones y operaciones, es decir en cuanto mejor sea el 
uso del juego, existirán mayores niveles de aprendizaje de números, relaciones y 
operaciones, además según la correlación de Spearman de 0,676 representan ésta 
una correlación positiva media. 
 
Figura 15. Diagrama de dispersión Uso del juego  vs Aprendizaje de números, 
relaciones y operaciones 
 
Paso 5: Toma de decisión 
En consecuencia se verifica que: El uso del juego se relaciona significativamente 
con el aprendizaje de números, relaciones y operaciones en los estudiantes de 5º 
grado de educación primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  




Hipótesis específica 2 
El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de geometría y 
medición en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución 
Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014.  
 
Paso 1: Planteamiento de la hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa (H 1): 
Hipótesis nula (H0):  
El uso del juego no se relaciona significativamente con el aprendizaje de geometría 
y medición en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución 
Educativa Corazón de Jesús, UGEL Nº06 Vitarte, 2014. 
 
Hipótesis Alternativa (H1):  
El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de geometría y 
medición en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución 
Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. 
 
Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis nula, 
cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 
consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 
significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 
 







Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba 
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 
objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlación Chi Cuadrado y 
Rho de Spearman. 
 
Tabla 23 
Tabla de contingencia Uso del juego  * Aprendizaje de geometría y medición 
 
Aprendizaje de geometría y medición 







Muy bueno Recuento 0 0 0 1 1 
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 6,7% 
Bueno Recuento 3 5 0 0 8 
% del total 20,0% 33,3% 0,0% 0,0% 53,3% 
Regular Recuento 3 1 0 0 4 
% del total 20,0% 6,7% 0,0% 0,0% 26,7% 
Malo Recuento 1 1 0 0 2 
% del total 6,7% 6,7% 0,0% 0,0% 13,3% 
Total Recuento 7 7 0 1 15 
% del total 46,7% 46,7% 0,0% 6,7% 100% 
Chi Cuadrado = 26,607  g.l. = 9           p = 0,000 
Rho de Spearman = 0,514 
 
Paso 4: Interpretación 
Interpretación de la tabla de contingencia  
En la tabla 23 se puede observar que el 6,7% de los encuestados que hacen un muy 
buen uso del juego, también tienen un aprendizaje de geometría y medición en 
logro destacado, asimismo el 33,3% de los encuestados que hacen un buen uso del 
juego, también tienen un aprendizaje de geometría y medición en proceso, por otro 
lado el 20% de los encuestados que hacen un buen uso del juego, también tienen el 
aprendizaje de geometría y medición en proceso, el 20% de los encuestados que 
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hacen un uso regular del juego, también tienen el aprendizaje de geometría y 
medición en inicio; por último el 6,7% de los encuestados que hacen un mal uso del 
juego, también tienen el aprendizaje de geometría y medición en inicio . 
 
Interpretación del Chi cuadrado 
X
2
OBTENIDO  = 26,607 
X
2
TEÓRICO = 16,92  según g.l. = 9  y la tabla de valores X
2 
(Barriga, 2005) 









Figura 16. Campana de Gauss Hipótesis general 
 
Luego 26,607 > 16,92, se puede inferir que se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se 
acepta la hipótesis alterna (Ha). 
Así mismo, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la hipótesis nula y 
se acepta la hipótesis de alterna, entonces: El uso del juego se relaciona 
significativamente con el aprendizaje de geometría y medición en los estudiantes de 
5º grado de educación primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, 




TEÓRICO = 16,92 
X
2
OBTENIDO = 26,607 
Z. A. Z. R. 
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Interpretación Rho de Spearman 
También se observa que el uso del juego  está relacionado directamente con 
el aprendizaje de geometría y medición, es decir en cuanto mejor sea el uso del 
juego , existirán mayores niveles de aprendizaje de geometría y medición, además 
según la correlación de Spearman de 0,514 representan ésta una correlación 
positiva media. 
 
Figura 17. Diagrama de dispersión Uso del juego  vs Aprendizaje de geometría y 
medición 
 
Paso 5: Toma de decisión 
En consecuencia se verifica que: El uso del juego se relaciona significativamente 
con el aprendizaje de geometría y medición en los estudiantes de 5º grado de 




Hipótesis específica 3 
El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de estadística en 
los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución Educativa 
Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014.  
 
Paso 1: Planteamiento de la hipótesis nula (Ho) e hipótesis alternativa (H 1): 
Hipótesis nula (H0):  
El uso del juego no se relaciona significativamente con el aprendizaje de estadística 
en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución Educativa 
Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. 
 
Hipótesis alternativa (H1):  
El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de estadística en 
los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la Institución Educativa 
Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. 
 
Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis nula, 
cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 
consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 
significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 








Paso 3: Escoger el valor estadístico de la prueba 
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las variables 
objeto de estudio, se ha utilizado el Coeficiente de Correlación Chi Cuadrado y 
Rho de Spearman. 
  
Tabla 24 
Tabla de contingencia Uso del juego  * Aprendizaje de estadística 
 
Aprendizaje de estadística 







Muy bueno Recuento 0 0 0 1 1 
% del total 0,0% 0,0% 0,0% 6,7% 6,7% 
Bueno Recuento 2 0 3 3 8 
% del total 13,3% 0,0% 20,0% 20,0% 53,3% 
Regular Recuento 1 0 3 0 4 
% del total 6,7% 0,0% 20,0% 0,0% 26,7% 
Malo Recuento 1 0 1 0 2 
% del total 6,7% 0,0% 6,7% 0,0% 13,3% 
Total Recuento 4 0 7 4 15 
% del total 26,7% 0,0% 46,7% 26,7% 100% 
Chi Cuadrado = 25,960  g.l. = 9           p = 0,000 
Rho de Spearman = 0,552 
 
Paso 4: Interpretación 
Interpretación de la tabla de contingencia  
En la tabla 23 se puede observar que el 6,7% de los encuestados que hacen un muy 
buen uso del juego, también tienen un aprendizaje de estadística en logro 
destacado, asimismo el 20% de los encuestados que hacen un buen uso del juego, 
también tienen un aprendizaje de estadística en logro previsto, por otro lado el 
13,3% de los encuestados que hacen un buen uso del juego, también tienen el 
aprendizaje de estadística en inicio, el 6,7% de los encuestados que hacen un uso 
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regular del juego, también tienen el aprendizaje de estadística en inicio, por último 
el 6,7% de los encuestados que hacen un mal uso del juego, también tienen el 
aprendizaje de estadística en inicio. 
 
Interpretación del Chi cuadrado 
X
2
OBTENIDO  = 25,960 
X
2
TEÓRICO = 16,92  según g.l. = 9  y la tabla de valores X
2 
(Barriga, 2005) 









Figura 18. Campana de Gauss Hipótesis general 
 
Luego 25,960 > 16,92, se puede inferir que se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se 
acepta la hipótesis alterna (Ha). 
 
Así mismo, asumiendo que el valor p = 0,000, se rechaza la hipótesis nula y 
se acepta la hipótesis alterna, entonces: el uso del juego se relaciona 
significativamente con el aprendizaje de estadística en los estudiantes de 5º grado 
X
2
TEÓRICO = 16,92 
X
2
OBTENIDO = 25,960 
Z. A. Z. R. 
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de educación primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 
Vitarte, 2014. 
Interpretación Rho de Spearman 
También se observa que el uso del juego  está relacionado directamente con 
el aprendizaje de la estadística, es decir, en cuanto mejor sea el uso del juego, 
existirán mayores niveles de aprendizaje de estadística, además según la 
correlación de Spearman de 0,552 representan ésta una correlación positiva media. 
 
Figura 19. Diagrama de dispersión Uso del juego  vs Aprendizaje de             
estadística 
 
Paso 5: Toma de decisión 
En consecuencia se verifica que: el uso del juego se relaciona significativamente 
con el aprendizaje de estadística en los estudiantes de 5º grado de educación 
primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. 
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4.4. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
Se planteó como objetivo general, el determinar la relación que existe entre 
el uso del juego y el aprendizaje del área de Matemática de los alumnos de 5º grado 
de educación primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 
Vitarte, 2014. Después de la prueba de hipótesis se obtuvo como resultado de que 
existe una relación directa entre el uso del juego y el aprendizaje del área de 
Matemática. Es decir, en cuanto mejor sea el uso del juego, existirán mayores 
niveles de Aprendizaje de la Matemática, además según la correlación de 
Spearman de 0,876 representan ésta una correlación positiva considerable. Este 
resultado encuentra similitud con los resultados obtenidos por Campos, Chacc y 
Gálvez (2006), quienes investigaron acerca del juego como estrategia pedagógica: 
una situación de interacción educativa, en cuya investigación se evidencia que 
aquellos elementos del juego son significativos para niños y niñas de un 2º año de 
educación básica y que sirven de base a nuevas metodologías de enseñanza-
aprendizaje en diversas áreas educativas, es decir, para áreas como son el área de 
Matemática. 
Se planteó como objetivo específico 1, el determinar la relación que existe 
entre el uso del juego en el aprendizaje de números, relaciones y operaciones  en el 
área de Matemática de los alumnos de 5º grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. Después de la 
prueba de hipótesis se obtuvo como resultado de que existe una relación directa 
entre el uso del juego y el aprendizaje de números, relaciones y operaciones. Es 
decir, en cuanto mejor sea el uso del juego, existirán mayores niveles de 
aprendizaje de números, relaciones y operaciones, además según la correlación de 
Spearman de 0,676 representan ésta una correlación positiva media. Encontrando 
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similitud en la investigación realizada por Farfán (2010), en su investigación acerca 
de la aplicación de juegos recreativos matemáticos para mejorar la habilidad del 
razonamiento lógico en series numéricas, en el cual se puede observar que los 
niños del 3° año de primaria lograron mejorar la habilidad de razonar 
matemáticamente en series numérica a través de los juegos recreativos 
matemáticos. 
Se planteó como objetivo específico 2, determinar la relación que existe 
entre el uso del juego en el aprendizaje de geometría y medición  en el área de 
matemáticas de los alumnos de 5º grado de educación primaria en la Institución 
Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. Después de la prueba de 
hipótesis se obtuvo como resultado de que existe una relación directa entre el uso 
del juego y el aprendizaje de geometría y medición. Es decir, en cuanto mejor sea 
el uso del juego, existirán mayores niveles de aprendizaje de geometría y medición, 
además según la correlación de Spearman de 0,514 representa ésta una correlación 
positiva media. Se halló similitud con la investigación de Jara (2009), quien 
investigó acerca de los juegos didácticos, influencia en los aprendizajes, en el área 
de Matemática, en cuyas conclusiones asevera que la aplicación del módulo de los 
juegos didácticos en los estudiantes del quinto grado de educación primaria 
respecto al desarrollo de habilidades y destrezas, es satisfactoria para que mejore 
significativamente  el aprendizaje procedimental de la Matemática, en comparación 
con la metodología tradicional. Quiere decir que con la aplicación de estrategias 
basada en juego mejora el aprendizaje en la Matemática. 
Se planteó como objetivo específico 3, el determinar la relación que existe 
entre el uso del juego en el aprendizaje de la estadística  en el área de matemáticas 
de los alumnos de 5º grado de educación primaria en la Institución Educativa 
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Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. Después de la prueba de hipótesis se 
obtuvo como resultado de que existe una relación directa entre el uso del juego y el 
aprendizaje de la estadística. Es decir en cuanto mejor sea el uso del juego, 
existirán mayores niveles de Aprendizaje de estadística, además según la 
correlación de Spearman de 0,552 representa ésta una correlación positiva media, 
encontrando similitud con la investigación de Talaverano y Soares (2012), quienes 
investigaron acerca de los juegos recreativos para el aprendizaje significativo con 
integración de áreas en los niños del 5to. Grado de educación primaria de la 
Escuela Estatal N° 30213 Juan Lucio Soto Jeremías de Lamblaspata El Tambo, en 
donde se puede observar que la aplicación de los juegos recreativos para el 
aprendizaje significativo con integración de áreas es de vital importancia puesto 
que las sesiones de aprendizaje se convierten en prácticas con dinamismo, amenas 
y fundamentalmente socializadoras. De allí que se resaltas la importancia del juego 










Primera:  En consecuencia, se verifica que: El uso del juego se relaciona 
significativamente con el aprendizaje de la Matemática en los estudiantes de 
5º grado de educación primaria en la Institución Educativa Corazón de 
Jesús, UGEL Nº 06 Vitarte, 2014. (p < 0,05 y Rho de Spearman = 0,876 
correlación positiva considerable). 
 
Segunda: El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de 
números, relaciones y operaciones en los estudiantes de 5º grado de 
educación primaria en la Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL Nº 
06 Vitarte, 2014. (p < 0,05 y Rho de Spearman = 0,676 correlación positiva 
media). 
 
Tercera: El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de 
geometría y medición en los estudiantes de 5º grado de educación primaria 
en la Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. (p 
< 0,05 y Rho de Spearman = 0,514 correlación positiva media). 
 
Cuarta: El uso del juego se relaciona significativamente con el aprendizaje de 
estadística en los estudiantes de 5º grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. (p < 






Primera: Los docentes de educación primaria deben de desarrollar nuevas formas de 
enseñanza con el propósito de complementar el proceso de aprendizaje de 
sus estudiantes, ya que esto constituirá el motor fundamental en toda la 
tarea educativa actual. 
 
Segunda: Las autoridades de la Institución Educativa Corazón de Jesús, deben tener 
en cuenta las necesidades de los estudiantes, y por ello hacer realidad la 
implementación de los juegos matemáticos para mejorar su clase y ayudar 
al estudiante a superar las dificultades culturales que obstaculizan el 
aprendizaje de la Matemática. 
 
Tercera: Los docentes de aula, deberían realizar un seguimiento a los procesos de 
evaluación, ya que se pone a consideración una vez más que una evaluación 
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MATRIZ DE CONSISTENCIA 
 
TÍTULO: Uso del juego en el aprendizaje del área de matemática en los alumnos de 5º grado de Educación Primaria en la Institución Educativa Corazón  de Jesús, UGEL Nº 
06 vitarte, 2014. 
 
PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES METODOLOGÍA 
PROBLEMA GENERAL 
 
¿Cómo se relaciona el uso del juego 
con el aprendizaje del área de 
matemáticas de los alumnos de 5º 
grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de 




PE1: ¿Cómo se relaciona el uso 
del juego con el aprendizaje de 
número, relaciones y operaciones del 
área de Matemática de los alumnos de 
5º grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de 
Jesús, UGEL  Nº 06 Vitarte, 2014? 
 
 
PE2: ¿Cómo se relaciona el uso 
del juego con el aprendizaje 
geometría y medición del área de 
Matemática de los alumnos de 5º 
grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de 
Jesús, UGEL  Nº 06 Vitarte, 2014? 
 
PE3: ¿Cómo se relaciona el uso 
del juego con el aprendizaje de 
estadística del área de Matemática de 
los alumnos de 5º grado de educación 
primaria en la Institución Educativa 




Determinar la relación que existe entre el 
uso del juego  y el aprendizaje del área 
de Matemática de los alumnos de 5º 
grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, 




OE1: Determinar la relación que 
existe entre el uso del juego en el 
aprendizaje de Números, Relaciones y 
Operaciones  en el área de Matemática de 
los alumnos de 5º grado de educación 
primaria en la Institución Educativa 
Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 
2014. 
 
OE2: Determinar la relación que 
existe entre el uso del juego en el 
aprendizaje de Geometría y Medición  en 
el área de Matemática de los alumnos de 
5º grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, 
UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. 
 
OE3: Determinar la relación que 
existe entre el uso del juego en el 
aprendizaje  de la Estadística  en el área 
de Matemática de los alumnos de 5º 
grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, 
UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. 
HIPÓTESIS GENERAL 
 
El uso juego se relaciona 
significativamente con el aprendizaje del 
área de las Matemática en los estudiantes 
de 5º grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, 




HE1: El uso juego se relaciona 
significativamente con el aprendizaje de 
números, relaciones y operaciones, en el 
área de las matemáticas en los estudiantes 
de 5º grado de educación primaria en la 
Institución Educativa Corazón de Jesús, 
UGEL  Nº06 Vitarte, 2014. 
 
HE2: El uso juego se relaciona 
significativamente con el aprendizaje de 
geometría y medición, en el área de las 
Matemática en los estudiantes de 5º grado 
de educación primaria en la Institución 




HE3: El uso juego se relaciona 
significativamente con el aprendizaje de 
estadística, en el área de las Matemática en 
los estudiantes de 5º grado de educación 
primaria en la Institución Educativa 
Corazón de Jesús, UGEL  Nº06 Vitarte, 
2014.. 
VARIABLE 1:  
El uso del juego. 
 
DIMENSIONES:  
- Juegos de destrezas. 
- Juegos de estrategias. 
- Juegos de competencia. 
- Juegos de construcción. 
VARIABLES 2: 
Aprendizaje de la matemática 
 
DIMENSIONES:  
- Número, relaciones y operaciones 
- Geometría y medición 
- Estadística 
 
METODO DE INVESTIGACIÓN:  
Hipotético deductivo. 
 















M   : Muestra 
O1 : Observación de la variable 1 
 r    : Relación entre variables.  









Cuestionario. Variable 1 





OPERACIONALIZACION DE VARIABLES 
VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS 
Variable 1: 
El uso del juego 
Juegos de destrezas  
- Perinola de fracción y decimal. 
- Juegos de roles (tiendita, restaurante). 
1, 2 
3, 4, 5 
Juegos de estrategias 




Juegos de competencia 










Aprendizaje de las 
matemáticas 
Número, relaciones y operaciones 
- Fracciones. 













- Gráficos estadísticos. 
- Tabla de doble entrada. 











CUESTIONARIO SOBRE EL USO DEL JUEGO EN LAS 
MATEMÁTICAS 
 
INSTRUCCIÓN: Estimado estudiante a continuación se le presenta un cuestionario que 
tiene como objetivo recolectar información que permita determinar el uso del juego. 
Para seleccionar la alternativa, deberás tomar en cuenta los criterios señalados en la tabla 
de puntaje. Marca con un aspa (X) la alternativa que creas conveniente. 
 
1 2 3 4 5 




1 2 3 4 5 
1 El juego de la perinola la conozco y la practico.      
2 
Mediante el juego de la perinola puedo realizar 
conversión de decimal. 
     
3 
Practico el juego de roles jugando a la tiendita en mi 
barrio. 
     
4 El juego de roles me permite aproximar decimales.      
5 
Mediante el juego de roles aprendo la tabla de doble 
entrada en el restaurante. 
     





Con el juego de los círculos matemáticos puedo 
resolver problemas de fracciones. 
     
8 
Con el juego del multipligana aprendo de manera 
divertida. 
     
9 
Con el juego del multipligana podemos resolver 
operaciones de multiplicación y división. 
     
10 
El juego del bingo me permite practicar operaciones 
para hallar el área del perímetro. 
     
11 Siempre juego el bingo con mis compañeros de aula.      
12 
Mis amigos practican el juego del dominó 
constantemente. 
     
13 
El juego del dominó me ayuda a reconocer los 
polígonos. 
     
14 
Conozco el juego del tangram y lo comparto con mis 
compañeros. 
     
15 
Mediante el juego del tangram podemos realizar 
fracciones. 
     
16 
Mediante el geoplano represento diversos tipos de 
ángulos. 
     
17 
Con el geoplano represento datos estadísticos sobre la 
participación de una actividad. 










1.- Aproxima y redondea los siguientes números decimales.  (2pts) 
 3,15; 4,25; 4,17; 6,01; 4,19; 1,38; 1,35 
 
2.- Resuelve los siguientes problemas: (2pts) 
a) Pedro ha ahorrado S/. 1 360 y desea comprarse una laptop que cuesta S/. 3 520. ¿Cuánto le 














Números, Relaciones y Operaciones 
Geometría y Medición 
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7.- El profesor de matemática entrego los promedios finales del primer bimestre. (2pts) 
13 10 15 14 16 17 20 11 19 13 
12 16 12 14 15 16 14 15 12 10 
15 13 13 14 18 19 15 16 14 12 























a) Elabora una tabla de frecuencia. 
Promedio de niños Conteo Frecuencia 
10   
11   
12   
13   
14   
15   
16   
17   
18   
19   
20   
8.- El siguiente pictograma nos muestra cuantos niños eligen sus programas favoritos en televisión. 
(3pts) 
   
 











 ¿Cuántos niños en totas fueron encuestados? 
a) 650     c)     560 
b) 600    d)     660 
 
 ¿Cuántos niños eligieron dibujos y películas? 
a) 330     c)     360 
b) 260    d)     280 
9.- La tabla muestra el resultado de una encuesta aplicada a un grupo de alumnos de 5 ° grado, 
sobre su fruta preferida. (2pts) 
 




























Los juegos empleados en la investigación. 
El tangram 
En el área de enseñanza de la Matemática el Tangram 
se emplea para introducir conceptos de geometría 
plana, y para promover el desarrollo de capacidades 
psicomotrices e intelectuales de los niños, pues 
permite ligar de manera lúdica la manipulación 
concreta de materiales con la formación de ideas 
abstractas. 
El tangram está compuesto por 7 piezas, llamadas "Tans", son las siguientes: 
 5 triángulos, dos construidos con la diagonal principal del mismo tamaño, los dos 
pequeños de la franja central también son del mismo tamaño. 
 1 cuadrado 
 1 paralelogramo o romboide 
INSTRUCCIONES DEL JUEGO DEL TANGRAM  
El juego consta de siete piezas que hay que organizar para formar la figura propuesta. No 
puede sobrar ninguna pieza. 
Detalles a tener en cuenta: 
 Hay que fijarse bien en que muchas piezas son equivalentes. El romboide, el 
triángulo mediano y el cuadrado son equivalentes (tienen la misma superficie). 
 Juntando los dos triángulos pequeños podemos construir el cuadrado, el romboide 
y el triángulo mediano. 
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 El romboide no es igual cara arriba que cara abajo, puede que necesitemos 
voltearlo. 
 ¿Qué aprendemos con el  tangram?  
El tangram se utiliza como entretenimiento en Psicología, Educción Física y 
particularmente en pedagogía, en el área de Matemática el tangram es un juego muy útil 
para introducir conceptos de geometría plana porque permite l manipulación de materiales 














El geoplano  
El geoplano es un recurso didáctico muy interesante para 
trabajar la geometría, pues nos sirve para introducir los 
conceptos geométricos de forma manipulativa. 
Con él no sólo podemos construir formas geométricas, si 
no descubrir las propiedades de los polígonos o incluso resolver problemas matemáticos, 
aprender sobre áreas, perímetros, es en definitiva un recurso imprescindible para aprender 
matemáticas. 
El geoplano fue creado por el matemático egipcio Caleb Gattegno sobre 1960, quien 
buscaba un método para enseñar la geometría de una forma más didáctica. Aunque hoy en 
día la mayoría son de plástico, el original consistía en un tablero cuadrado de madera con 
clavos formando una trama, de tal manera que estos sobresalían y se podían enganchar las 
gomas elásticas que van a servir para representar las diferentes figuras geométricas. 
Instrucciones del  juego del  geoplano  
El geoplano es tan simple de utilizar como poner gomas elásticas o hilo alrededor de los 
clavos estirándolas hasta el clavo donde queramos fijar el otro extremo. La ventaja que 
tiene este tipo de material (sobre todo si usas gomas elásticas) es que puedes montar y 







¿Qué aprendemos con el  geoplano?  
 Crear polígonos complejos. 
 Clasificar polígonos y ver qué tipo de clasificación hacen (por: lado, ángulo, 
simetría, longitud de sus lados, …). 
 Reconocer los elementos básicos de los polígonos: vértice, lado o cara y ángulo. 
 Tipologías de líneas. 






















El bingo matemático  
 Se trata de un juego que se suele llamar de aplicaciones 
múltiples, es decir, que, con la misma estructura de juego, se 
puede, cambiando las tarjetas del juego trabajar diversos 
contenidos matemáticos. La idea es utilizar la motivación que 
puede producir jugar al bingo en clase. Para eso, se ha 
intentado conservar al máximo las reglas tradicionales del 
bingo, adaptándolo claro a los contenidos matemáticos que se quieren reforzar. 
Con el juego de bingo, se puede repasar o afianzar prácticamente cualquier contenido 
matemático de Secundaria: operaciones, porcentajes, potencias, ecuaciones … 
MATERIAL NECESARIO: 
_   Tarjetas con diferentes fracciones.   
–   Cartones de bingo, uno para cada alumno. 
Una alternativa es dar a los alumnos tablas vacías que deben ellos rellenar (a bolígrafo) 
con valores antes de iniciar el juego. 
 
Reglas del juego: 
– Juego para todo el grupo de clase. 
–  Se reparte un cartón del bingo por alumno. 
– Una persona es designada para llevar el juego (puede ser el profesor) 
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– La persona que lleva el juego hace sacar sucesivamente y sin reposición tarjetas por 
diversos alumnos. 
– Cada vez que se saca una tarjeta, se tacha la figura representativa de la fracción 
correspondiente en la pizarra, dejando cierto tiempo para que pueda identificar. 
– Los alumnos van señalando en sus tarjetas de BINGO los resultados que van obteniendo 
al observar las fracciones y comparar con su representación gráfica.  
– Gana el primero que rellena su cartón. Una alternativa es que gane el primero que haga 




















La estructura de los dominós clásicos, 8 veces el 0, 8 
veces el 1, etc., hasta 8 veces el 6, obteniéndose las 28 
fichas del dominó mediante todas las posibles 
combinaciones de 7 resultados, tomados de dos en dos, 
más las siete fichas de dobles, se reproduce aquí pero 
utilizando las cinco fracciones siguientes en las tres 
formas anteriormente señaladas 1/2 – 50%,  –  1/4  –  25%,   1/5  –  20%, 3/4  – 75%   y  
1/10  – 10% además del cero y de la unidad – 100%. 
Reglas del juego: Son las tradicionales del juego de dominó 
– Juego para dos o cuatro jugadores. 
– Se reparten 7 fichas por jugador. Si son dos jugadores, las fichas sobrantes 
se quedan sobre la mesa boca abajo para ser cogidas en su momento. 
– Sale el jugador que tiene el doble mayor. 
– Por orden los jugadores van colocando sus fichas, enlazadas con la primera 
en cualquiera de los dos lados de la ficha. 
– Si un jugador no puede colocar una ficha porque no tiene valores adecuados, 
pierde su turno. En el caso de dos jugadores coge una nueva ficha hasta 
conseguir la adecuada o agotarlas todas. 
– Gana el jugador que se queda sin ficha. si se cierra el juego y nadie puede 
colocar una ficha, gana el jugador que tiene menos puntos, sumando los 












































































































































     PLANTILLAS PARA EL JUEGO DEL DOMINÓ 
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 2 dados de 10 caras. Con números del 1 al 10 
 El tablero del multipligana 
 40 fichas de dos colores distintos 
Para ver quien empieza el juego los dos jugadores lanzan cada uno un dado, quien 
tiene el número mayor es quien lanza primero los dados, 
Se lanza los dos dados y los dos números que salgan se multiplican ejemplo 5 x 5 
quien primero encuentra el 25 coloca la ficha de su color sobre el resultado en el 
tablero. 
Quien encuentra el resultado tiene el privilegio de tirar los dados y así sucesivamente. 
No es conveniente decir el resultado en voz alta ya que el otro jugador se ayuda. 
Después de 3 a 5 min o depende del tiempo elegido por el docente, quien haya 
colocado más fichas de su color es el quien gana. 
Objetivo 
Este juego lo pueden jugar muchas veces, siempre es muy atractivo. 






- Cartón prensado (grueso) 
- Chinches mariposa 
- Flechas de diferente material.   
- Marcadores de colores. 
Elaboración 
- El primer paso es cortar el cartón prensado en círculos, dos círculos de un tamaño 
mediano. Seguidamente con los marcadores dividir en partes iguales como en la 
imagen, según la cantidad de números que desean. Eso implicara a que grado se 
están refiriendo para la dificultad de las operaciones. 
- De igual manera realizamos el segundo circulo, con l ayuda de un marcador 
dividimos en 4 ya que las operaciones que deseo trabajar son 4 (suma, resta, 
división y multiplicación). 
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- Para finalizar colocar la chinche mariposa junto a las flechas elaborados 
previamente. 
 Uso del juego: 
- Tener previamente un cuaderno o hoja de desarrollo, para resolver las 
operaciones que les saldrán a través de los círculos matemáticos. 
- El jugador gira el círculo de numero una vez anota el número, después hace lo 
miso con el otro circulo para anotar el símbolo de la operación y finalmente 















Perinola de conversiones decimales 
 
Material  
- Una perinola conformada por (un circulo de micro-poroso dividido en 10 partes 
colocando en cada parte una fracción y en el centro del circulo un palito de 
madera con la punta redonda para que gire). 
- Un tablero rectangular dividido en 50 partes y dentro de ello las conversiones 
en decimales de las fracciones. 
- 50 fichas de dos colores diferentes la mitad. 
 
 Uso del juego 
- El juego se puede jugar en equipos o entre dos jugadores. 




- El jugador que comienza gira la perinola y de la fracción correspondiente busca 
su conversión en decimal en el tablero, para ello coge una de sus fichas y 
coloca en el resultado. 
- Posteriormente el otro jugador realiza lo mismo en su turno. 
Después de jugar una o más veces este juego se espera de nuestros estudiantes 





















Juego de roles 
Es una didáctica activa que genera un aprendizaje significativo y trascendente 
en los estudiantes, logrando que se involucren, comprometan y reflexionen 
sobre los roles que adoptan y la historia que representan. De esta forma se 
desarrolla el trabajo en equipo, la toma de decisiones, la innovación y la 
creatividad en cada niño. 
 
El nivel de descripción depende si es de tipo estructurado o no estructurado, 
pero en ningún caso debe ajustarse a diálogos preestablecidos. No limitar la 
espontaneidad y creatividad. Es conveniente cierto grado de ambigüedad que 
refleje las condiciones de la vida real.  
 
Explora posibles soluciones a situaciones con alta carga emocional y entrena 
para situaciones conflictivas o de tensión. Aumenta la comprensión de otras 
personas mediante la adopción de papeles que implican asumir actitudes 
diferentes a las que desempeñan en la vida real. Lograr la identificación con 
determinados patrones de conducta. Desarrolla habilidades de comunicación y 





El juego de Rol a la tiendita. 









































BASE DE DATOS 
 
Variable 1: 
  I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10 I11 I12 I13 I14 I15 I16 I17 
1 2 4 3 3 2 2 3 3 2 2 2 5 2 4 2 2 2 
2 2 2 4 3 4 4 3 5 4 3 5 2 3 4 2 5 3 
3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 3 5 5 5 5 3 
4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 
5 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 2 3 3 4 
6 2 2 4 2 4 4 2 3 3 2 2 4 4 2 2 3 2 
7 2 5 2 2 2 2 2 5 2 3 2 2 2 2 2 2 3 
8 3 2 4 4 4 3 3 3 2 3 4 4 3 2 3 3 2 
9 1 1 2 1 1 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 1 1 
10 5 5 2 5 3 4 2 2 5 2 4 3 2 3 3 2 2 
11 2 2 3 2 1 2 3 1 2 3 1 3 2 2 2 1 3 
12 2 4 4 2 3 3 5 3 2 4 2 4 4 4 3 2 4 
13 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
14 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 
15 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
 
Variable 2: 
  i1 i2 i3 i4 i5 i6 i7 i8 i9 i10 
1 2 2 2 0 0 0 0 2 2 2 
2 2 2 2 2 2 0 0 2 0 2 
3 2 0 2 2 2 2 2 2 2 2 
4 2 2 2 2 2 0 0 2 2 2 
5 2 2 2 2 2 0 2 0 0 2 
6 2 2 2 0 0 0 0 2 2 2 
7 2 2 2 0 0 0 0 2 2 2 
8 2 2 2 2 2 0 2 2 0 2 
9 2 2 2 2 0 0 0 0 0 2 
10 2 2 2 0 2 0 2 2 2 2 
11 2 2 2 2 0 2 0 0 2 0 
12 2 2 2 2 2 0 2 0 2 2 
13 2 2 2 0 0 2 2 2 2 2 
14 0 0 0 0 2 2 0 2 2 2 
15 2 2 2 0 0 2 2 2 2 2 
 
 
